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Esta e uma obra de ficpSo. 

Apesar de muitos doe rituals citados neste 
livro terem side extraldos de lendas e histdrias 
reais de diversos povos, a magia e os rituals 
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como s3o aqui descritos n3o devem ser 
utilizados fora do jogo. pois poderiam ferir 
os participantes. 

Mesmo os eventos, agencias, sociedades 
secretas e personagens verdadeiros citados 
aqui s So tratados de forma ficcional. 

Este e apenas um jogo. 

A realidade d muito pior. 


mmm, 


Marcelo Del Debbio 





Durante a Idade Media, as tradigoes cabalisticas adiciona- 
ram o estudo da Gematria ao estudo da Arvore Cabalistica. 
Gematria, de acordo com Donald Michael Kraig e outros au- 
tores, e um metodo de se associar numeros para cada letra do 
alfabeto hebraico; palavras de mesma soma estariam, entao, 
associados de alguma forma. 

Durante o seculo XIII, outros escritos cabalisticos aparece- 
ram na Franca. Chamado Sepher-hci-bahir , esta foi a primeira 
obra a mencionar a “Arvore Sagrada” e a associar as Formas e 
Caminhos a vontade divina. 

Apos Isaac, o cego de Narbonne, compilar o estudo dos dez 
sepbitvth e dos trinta e dois Caminhos, a cabala passou a ser o 
centro de estudos das ordens misticas. Durante o seculo XIV, o 
Arcanorum comentou a possibilidade de existir um decimo pri- 
meiro sepbirab , conectando a Arvore a outros dez sephiroth negati- 
ves, atraves do demonio Chorozon. 

A versao traditional moderna da Arvore da Vida aparece como 
no diagrama ao lado e originou o sistema de magia de Arkanun/ 
Trevas, considerado um dos melhores sistemas de simulagao de 
Rituais ja desenvolvidos. 

Os Triangulos e as formas 

A Arvore da Cabala esta dividida em tres triangulos, cada um 
compreendendo tres sephiroth. Esta divisao foi proposta durante 
o seculo XIV, mas passou a ser efedvamente utilizada apos o 
estudioso do ocultismo John Dee (1527-1608) descobrir as cha- 
ves enochianas, enquanto trabalhava com a Golden Dawn. Essas 
chaves, tambem cliamadas de chaves prateadas devido a sua liga- 
gao com os anjos de Paradisia, nada mais eram que as combina- 
goes de Formas e Caminhos utilizadas pelos sabios hermeticos 
desde a Idade das Trevas. 

Criar 

O primeiro triangulo, chamado de Triangulo da Criagao, com- 
preende os sepliiroh Keter, Hoclima e Binah. 

Keter simboliza 0 $ deuses da criacao, responsaveis pela exis- 
tencia e manutengao do universo e os principios do supremo. Os 
deuses relacionados a Keter mais conhecidos sao Metxaton, Ymir, 
Chronos, Gaea, Brahma e Shiva. 

Hochma, as vezes chamado Chokmah, representa os deuses 
patemos, detentores do poder patriarcal. Os deuses relacionados 
a Hoclima mais conhecidos sao Zeus, Poseidon, Hades, Amon, 
Tliot, Odin e outros. 

Binah representa a mae celestial e os poderes do matri-arcado. 
Representa as deusas da criagao femininas, como Isis, Hera, Frigga, 
Demeter, Tiamat e Hecate. 

Os tres sephiroth formam o mais alto triangulo cabalistico, res- 
ponsavel pela Forma Cabalistica da Criacao. 


H definigao de magia segundo D.J. Conway, autor do 
livro Magick of the Gods and Goddesses , e o efeito de 
se retirar energia de um outro piano de existencia e, 
manipulando essa energia atraves de vibracoes, pensamentos 
e Rituais, realizar efeitos que seriam considerados impossi- 
veis de outra maneira. 


A Cabala 


Existem duas tradicoes cabalistica s na cultura ocidental; a Caba- 
la Judaica e a Cabala Ilermedca. Ambas as doutrinas possuem 
muito em comum, sendo os nomes dos deuses, das ramifica^oes 
e da numerologia envoRidos os mesmos. 

A lenda judaica traz a origem da cabala nas escrituras do 
antigo testamento, dizendo que Deus entregou a cabala a 
Moises no alto do monte Sinai. 

Para os aesires, 011 arianos, a origem da Arvore da Vida 
remonta aos antigos nordicos. Segundo as lendas, Odin foi o 
primeiro a descobrir a Arvore Sagrada Yggdrasil e a Roda dos 
Nove Mundos, responsavel pela circula^ao da energia mistica 
entre os pianos de existencia. 

Segundo os estudiosos nordicos, a Arvore ramifica-se em to- 
dos os pianos de existencia: Aasgard (lar dos deuses), Alflieim 
(lar dos elfos, considerado por muitos apenas como um semi- 
piano que liga a Ten.; a Paradisia), Vanaheim (lar dos vanires, 
tambem considerado um semi-piano entre a Terra e Paradisia), 
Midgard (a Terra), Svartalfheim (Soniiar), Nidavellir (Arcadia), 
jotunheim (a Terra dos Gigantes), Hel (Inferno), Arkanun e 
Niflheini (Infemun). 

Apos a descoberta da Arvore da Vida, em Paradisia, alguns 
anjos da Cidade de Prata foram enviados a Aasgard para estu- 
dar Yggdrasil. junto a Hermes e seus filhos, onze anjos ana- 
lisaram e descobriram os poderes da Arvore dos Mundos e 
cada um deles se tornou responsavel por um ramo da arvore. 
A ela foi dada o nome de Quabal e dez desses anjos denomi- 
naram-se sepbirab (plural sephiroth). Eram eles Keter (a coroa), 
Hochma (a sabedoria), Binah (a compreensao), Hesed (a mi- 
sericordia), Giburah (a for 9 a), Tiferet (a beleza), Netzach (a 
v r itoria), Hode (o explendor), Yesode (a funda^ao) e Malkuth 
(o reino). Esses sephiroth estao dispostos de acordo com o 
diagrama da Arvore Cabalistica. 

O Livro da Forma 9 a o ( Sepher Yetfrah) e uma cole^ao de 
versos escritos no seculo VI, onde a palavra sephiroth aparece 
pela primeira vez; para os sabios, o Sepher Yesfrah e apenas 
um resumo dos ensinamentos antigos da tradicao judaica. O 
hvro detallia a criacao do universo e a Roda dos Mundos 
relacionando~o$ as letras do alfabeto hebraico. O Sepher e um 
livro complexo, cujo sentido so e completo quando se estuda 
o Tarot em conjunto com suas escrituras. 
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Entcnder 

Os tres sepbiroib centrais for mam o Tiiangulo da Compreen- 
sao, ou do Entendimento e incluem os sepbiroib Hesed, Giburah 
e Tiferet. 

Hesed representa o grande amor, a piedade e a gloria. Seus 
deuses principals eram os que represen tavam a justiga divina e 
imparcial, como Forseti, Heimdall, as Nornes, Tyr, Osins, Bhahma 
(a face justa) e outros. 

Giburah representa a forga atraves da justiga. Tambem repre- 
senta os deuses da guerra e das bataihas em todas as piincipais 
culturas. Os deuses relacionados a Giburah sao Tlior, Ares, 
Hefaestus, Kali e Horuo, entre outros. 

Tiferet, ou o sephirat central, representa o amor, a harmonia e a 
majestade. A ele estao relacionados os deuses do sol, curandeiros ou 
iluminados: Osiris, Apolo, Helios, Adonis, Bran, Amaterasu, Mitras 
entre outros. 

Controlar 

Os tres sepbiroib baixos formam o Trian- 
gulo do Controle, ou Astral e compreen- 
dem Netzach, Hode e Yesode. 

Netzach representa a vitoria e a con- 
da sedugao. A ele estao 
os deuses e deusas do 
amor, como Afrodite, Hathor, Ishtar, 

Nike e Cerridwen. 

Hode representa o explendor e o 
controle atraves da verdade. Os deuses 
relacionados a este sepbirab sao os profes- 
sores ou mensageircs, como Bragi, 

Hermes, Anubis e Ogma. 

Yesode representa o controle atraves da ilu- 
sao e dos encantamentos e esta relacionado aos deuses 
lunares como Nana, Diana, Ganesha, Selene e outras. 

O ultimo sepbirab chama-se Malkuth e representa o reino 
Terra, que recebe todas as influencias das f ormas de magia. 
E Malkuth que governa e influencia os Caminhos em suas 
formas mais basicas e primitivas e a ele estao relacionados os 
deuses da fertilidade, como Freya, Marduk, Cernunnos, 
Demeter e outras. 

Entre cada um desses sepliirodi esta um Paib (Caminho), em 
um total de 22 Paibs, representados por um anjo e por uma carta 
de Tarot especifica. Cada um desses Caminhos corresponde a 
uma ordem de magos na Cidade de Plata e os 32 arcanos resultan- 
tes da Arvore deram origem a formagao das primeiras ordens do 
Arkanun Arcanorum. 


ip os de Magia 


Existem basicamente dois tipos de magia cabalistica. Uma delas 
energia diretamente do piano existencial anterior ao que 
a pessoa reside atraves de ondas vibratorias, gestos e pensamentos 
No caso do planeta Terra, essa energia e retirada de um 
piano chamado Arkanun (ou Ai'k-a-nun na grafia original), o mais 
proximo nos pianos astrais e espirituais. 


O segundo metodo consiste em utilizar o proprio corpo como 
um canalizador de energias de uma entidade exterior, a fun de 
realizar efeitos misticos. 

Caminhos de Magia 

Os Caminhos de magia sao derivados dos elementos, das 
essencias e da manipulagao especifica de cada tipo de energia 
dentro das Formas. Estao divididos, para fins de estudo, em 
tres grandes grupos: 

Caminhos Elementais 

Ao contrario do que muita gente pensa, existem seis ele- 
mentos primordiais da natureza e nao apenas quatro. A razao 
pela qual a maioria dos leigos imagina que existam quatro 
elementos deve-se a sua representacao geometrica dentro de 
um piano. Na Idade Media, quando um alquimista necessita- 
va desenhar os elementos, bastava a ele associa-los aos 
pontos cardeais, assim sendo, o norte seria Ter- 
ra, o oeste, Agua, o sul, Ar; e o leste, Fogo. 
Os dois elementos que faltavam (Luz e 
Trevas) deveriam ser desenhados ACI- 
MA e ABAIXO do pap el, tornando sua 
representacao complexa na epoca. 

A disposicao correta dos elemen- 
tos dentro de um tragado esta no 
chamado Selo de Salomao, confecci- 
onado pelo grande mago Salomao 
quase um milenio antes da vinda de 
Christos (mostrado ao lado). O Selo 
de Salomao consiste em uma estrela de 
seis pontas, cada uma representando um 
dos seis elementos. 

Mais tarde, durante o Renascimento, quando 
varios textos de Salomao foram encontrados, algu- 
mas ordens passaram a adotar cinco elementos: Agua, Fogo, 
Ar, Terra e Luz; as vezes chamada Espirito por sua ligagao 
com os espiritos iluminados. Essa notagao e adotada em boa 
parte dos livros e tomos medievais. Estas ordens afastaram- 
se do Caminho das Trevas por liga-lo aos vampiros e demo- 
nios que dele se utilizavam. 

Somente no seculo XVI o Caminho das Trevas voltou a ser 
observado sob o ponto de vista “cientifico’’ pelos magos e algu- 
mas escolas permitiram a seus adeptos o estudo do Caminho 
Arcano das Trevas. 

Os Caminhos Arcanos da Vida 

Estes Caminhos eram utilizados pelos magos celtas nao liga- 
dos a ordem de pensamento hermetico. Ao inves de estudarem 
os elementos e a astrologia, os druidas pesquisavam a ligagao 
entre a magia e a natureza, estudando os C;iminlios 
Plantas e Humanos. 

Muitas ordens druidicas tinham Caminhos Elementais como 
seus Caminhos Secundarios e criaram belos efeitos misticos 
combinagao dos Caminhos Vitais com os Caminlios 
durante o seculo V. 



Quando os romanos conqiiistaram os reinos celtas, muitos 
dos magos da ordem hermetica tomaram conhecimento destes 
novos Caminhos, que para eles eram conhecidos apenas como 
poderes de deuses relacionados as colheitas e aos animais, como 
Fauna (a deusa dos animais), Flora (a deusa das plantas), Demeter 
(a senhora das collieitas), Ceres, J upiter (Zeus), Pan (controlador 
das vontades dos homens), Cernunnos (grande deus cliifrudo 
das florestas), Bast (a deusa-gato egipcia), Poseidon (senlior dos 
animais marinhos) entre muitos outros. 

Do seculo V ao seculo IX, o Arcanorum romano estudou 
os Caminhos vitais e suas combina^des com os Caminhos 
elementais. Muitos demonologistas tambem fizeram diver- 
sas experiencias com os Caminhos Vitais e seus Caminhos 
demomacos. Os primeiros demonios famihares romanos e 
ingleses surgiram nessa epoca. 


yjs Arcanos INegros 

Arcanos negros e o nome dado a ciencia proibida dos Cami- 
nhos de Spiritum e Arkanun. Inicialmente desenvolvidos pelos 
magos assirio-babilonicos, os arcanos negros lidam com o con- 
trole das formas invisfveis e das forcas demomacas, sempre 
malvistas pelos Grao-Mestres das Ordens de magos. 

Estes Caminhos eram ensinados apenas aos mais graduados 
de cada escola, apos passarem por testes rigorosos de confian^a, 
garantindo assim que. o conhecimento negro nao fosse passado 
para maos indignas. 

Por outro lado, esses Caminhos foram muito desenvolvidos no 
norte da Africa, entre os xamas e feiliceiros das tribos africanas loca- 
lizadas proximas do Mediterraneo. No chamado Continente Negro, 
os Caminhos de Spiritum e Arkanun foram desenvlvidos pelos 
feidceiros das vilas (ch'/unados asima ). 

Na Europa, o Caminho dos Espiritos so passou a receber um 
tratamento especial apos a publica^ao do Uwo dos Esp/nfos , no 
seculo XIX. Antes desse penodo, os Caminhos de Spiritum e de 
Arkanun eram frequentemente confundidos pelos mediuns e pe- 
los conjuradores europeus. 

A combinacao entre os Camiiihos de Arkanim e Spiritum ficou 
conliecida como Necromancia, ou o estudo dos mortos. 


Metamagia 

E o Caminho de magia mais recente, descoberto no inicio das 
grandes navega^oes. Muitos alegam que os maias, aztecas e incas 
possufam grande dominio sobre este Caminho, mas muito de 
sua cultura foi perdida, destruida ou roubada pelos exploradores 
espanhois. 

A Metamagia e o Caminho que lida com a propria arte da magia e 
com os mecanismos misticos. 

Antes deste penodo, muitos llituais que nao conseguiam ser 
duplicados ou transfomiados em magia expontanea utilizavam con- 
ceitos de Metamagia. 

Desde seu descobrimento, muitos sabios espedalizaram-se no 
estudo deste Caminho, que assume caracteristicas diferentes para 
cada mago. Sabe-se que a Metamagia lida com os pianos de exis- 
tencia, as dimensoes fisicas e astrais, o fluxo de energia mistica e a 
propria Roda dos Mundos. 
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laro que esta e apenas a explicagao teorica da magia. A 
rSBR magia verdadeira funciona de uma fomia miiito mais 
BfrsSffl complexa e sutil (o que nao seria nem urn pouco interes- 
sante do ponto de vista narrativo e para criar aventuras etn um jogo 
de RPG). A magia, no Sistema Daemon, funciona como um Apri- 
moramento. Caso seu personagem gaste pontos de Aprimora- 
mento em Poderes Magicos, ele sera capaz de realizar efeitos mis- 
ticos de acordo com os Focus que escolheu ou de acordo com os 
rituais que possua em seu grimorio. 

Para isto, comegara o jogo com pontos de Focus para escoiher 
entre as Formas e os Caminhos de magia e com um grimorio 
com determinado nume.ro de Rituais. 


Para utiiizar as regras do Sistema D20, voce precisa do 
LIVRO DO JOGADOR, editado pela Wizards of the 
Coast. Este livro nao traz nenhuma regra para magias nes- 
te sistema, de acordo com os termos de licenga Open 
Gaming License LOO 


Nomenclatura 

No Sistema Daemon, usamos a seguinte denominagao para 
descrever uma magia: a Forma seguida dos Caminhos apropria- 
dos, seguidos do valor de Focus Total (resultado da soma da 
Forma 4 - Caminho). Combinagoes de Formas e Caminhos sao 
colocados separados por uma barra, 

Quando dentro de um texto, essas nomenclaturas aparecem 
entre parenteses. 

Criar/ Entender Humano/Agua 3 

Criar Fogo/Ar/Trevas 5 

formas e Caminhos 

Cada personagem mago comega o jogo com detenninado nu- 
mero de Pontos de Focus (de acordo com o Aprimoramento 
escolhido) para distribuir como desejar e Pontos de magia, que 
serao explicados mais adiante. 

Os Personagens comecam com todas as Formas em ZERO e 
Caminhos em NULOS e distribuem os Focus como desejarem. 
A unica restrigao no gasto dos Pontos de Focus e que um perso- 
nagem nao pode ter mais do que Focus 4 em um unico Caminho 
(Formas podem avangar ate Focus 10). 

Mas qual a diferenga entre ZERO e NULO? 

Essa disdngao funciona na horn de somar as Formas 4 - Cami- 
nhos. Quando seu personagem possui 1 Ponto de Focus em 
Agua, ele possui automaticamente Criar Agua 1, Entender Agua 


1 e Controlar Agua 1 (pois o Focus em Formas e igual a Zero). Ja 
um Caminho NULO nao existe! Se o seu personagem possui 
apenas Criar 2 e nenhum Ponto em Agua, ele NAO pode realizar 
nenhum efeito que envolva Agua. 

O primeiro Caminho Elemental que seu mago aprender sera 
considerado seu Caminho Elemental Principal (mesmo que nao 
seja o de maior Focus). Considera-se que o mago obtenha uma 
a Enid ad e mistica com tal elemento e, de certa fomia, sua escolha 
influenciara nas cliaves magicas de seus Rituros Rituais. 

Apos essa escolha, o personagem nao pode mais aprender o 
Caminho Elemental Oposto e tambem NAO podera mudar seu 
Caminho Elemental Principal posteriormente. Os Caminhos Opos- 
tos sao os seguintes: Fogo e Agua; Ar e Terra; Luz e Trevas. 

Nao existem Formas opostas. 

Ex: Lukas Ss^achmaiy possui 11 Pout os de Focus, seu do um grande 
mago. Ele decide que sen Personagem possuird 3 pontos em Fogo, 1 ponto 
em Terra e 2 pontos em Plum a nos e esco/be Criar 1 e Controlar 4. Seu 
Caminho Elemental Principal e o do Fogo. 

Lukas podera teracesso aos seguintes rituais: Entender Fogo 3, Criar Fogo 4, 
ControlarFogo 7, En tender Tetra 1, Criar Terra 2, Controlar Tern/ 3, Enten- 
der Humanos 2 , Criar Humanos 3 , Controlar Humanos 6, hem como a todas 
as combi na foes secunddrias que enmlmm duos Fomas ou dois Caminhos. 


Focus e a medida de energia mistica proveniente da Roda dos 
Mundos e utilizada para medir o poder dos Rituais. O valor de 
Focus indica o quao complexo e dificil de se realizar um Ritual e. 
Quanto maior o valor do Focus dentro de um Ritual, mais dificil e 
sua realizagao. Um Ritruil de Focus 1 e considerado basico e pode ser 
conjurado por magos inickntes, enquanto Rituais de Focus dez ou 
doze sao verdadeiros prodigios da feirigaiia! 

Via de regra, o valor total de um Ritual em Focus e a soma das 
Formas + Caminhos necessarios para a realizagao daquele Ritual, 
nao importa como o mago combine esses valores. 

Para conjurar um cavalo , e necessdrio ter a Foma Criar e o Caminho 
Animal O total de Focus para a reali^afdo deste Ritual e 5 (Criar Animal 
5). Para conseguir realizar todos os passos deste Ritual corretamente, o 
mago pode combi nar Criar 1 4 - Animal 4; Criar 2 4 - Animal 3; Criar 3 4 - 
Animai r 2 ou Criar 4 4 - Animal 1 . TODAS essas combi na foes permitirdo 
ao Jeiticeiro realizar o Ritual. Bast a que a soma de Forma 4 - Caminho seja 
igual ou superior ao Focus do Ritual. 

A unica diferenga entre estes metodos sera na maneira como 
estes Rituais serao realizados (os fetiches, versos e gestos utiliza- 
dos serao diferentes para cada mago). 


Pontos de focus 



Um > feiticeiro que possua Criar 1 e Animats 4 provavelmente t era como 
fetiches ossos tie cavalo , que ammessard no chdo e, enquanto recita os versos 
do ritual, os ossos irdo sendo encorpados, multiple can do -se e ganhando 
forma , musculos , came e sangue. Em nma cetrn , todo aquek emaranhado de 
orgdos terd se mo/dado na forma de nm belissimo animal. 

Jd urn feiticeiro que possua Criar 4 e Animats 1 provavelmente terd como 
feticlje para o inesmo ritual materials para conjuror urn circulo, como pe/os da 
crina de run cavalo, urn pouco de terra de nma cocheira e uma ferradura. Com esses 
materials, ele riscard no chdo um circulo de conjuracdo de tamanbo snjiciente e, 
utilizer ndo os element os de invocafao (versos e gestos), fara com que uma 
iuminosidade surja dentro do circulo , tornando-se coda ve^mais forte. Em nma 
cena, a lu^acqtlada tomard a forma de um cavalo e, quando o feiticeiro arremessar 
a ferradura dentro do circulo, o ritual estard complete e o cavalo aparecerd. 

l ocus maiores em Ciiar implicam Rituais com dtculos de invocafao, 
velas e portais, enquanto Rituais com Focus maior em Aiiimal implioa 
em chamar um animal existente, ou realizar um “parto” de um potro 
em pleno at; que em poucos minutos se transformant em adulta 

Dessa fonna, no sistema Daemon, nao existem dois Rituais 
iguais, pois eles sao influenciados nao apenas pelas habilidades, 
mas por todo o background do mago que o recita. feiticeiros Chine- 
ses realizam o mesmo Ritual de maneira muito diferente de druidas 
ou de sataiiistas ou de magos mu$ulmanos. 


Magias Espontaneas e Rituals 

Existem dois tipos de magias que um feiticeiro pode realizar. 

A primeira e chamada de ritual. IlL a magia que o feiticeiro 
conhece, aprendeu e estudou, fazendo todas as anota$oes e 
manuscritos em seu Grimorio. Os rituais podem possuir 
quaisquer Formas e Caminhos, mesmo que o mago nAo os 
possua (um mago que nao tenha nenlium Ponto de Focus 
em Ar pode realizar um Ritual de Voo, desde que o possua 
em seu grimorio e o tenha aprendido). 

O mago pode realizar apenas rituais que possua em seu grimorio 
pessoal. E para adicionar um ritual, sao necessarias dezenas 
horas de estudos e experimentos (nao se pode fazer isso de uma 
hora para outra). 

A segunda e chamada magia espontanea. E a magia que o 
iniciado consegue realizar apenas com a for^a de seu conheci- 
mento, sem ter nenhum t.ipo de anota^des a respeito. Eles 
podem improvisar Rituais, mas utilizando SOMENTE as 
Formas e Caminhos que possuem (dessa maneira, apenas 
um mago que tenha Focus em Controlar e Ar pode conjurar 
de improviso uma magia de Voo). 

Importante: todas as magias espontaneas recebem uma pena 
lidade de ID em seu poder. 


Combinando formas e Caminhos 

Caminhos e Formas podem ser combinados para os chama- 
dos Efeitos Secundarios. O mago pode combinar Caminhos di- 
ferentes para gerar novos efeitos (por exemplo, pode combinar 
Ar e Luz para gerar Eletricidade) ou combinar Formas (pode 
acrescentar Controlar a lima Bola de Fogo para faze-k seguir exa- 
tamente a dire^ao que escollieu). 

Para saber como vai fundonar o Focus resuitante de uma com- 
bina^ao, basta utilizar o MEN OR entre os dois Focus a serem 
somados (dentro de Formas e Caminhos). NAO se pode somar 
os valores dentro das Formas e Caminhos! 

P or exemplo, Criar 2, Controlar 4, Fogo 3 e Terra 1 podem ser combina- 
dos em urn Ritual que seja equivalente a: Criar/ Controlar 2 (Criar 2 e o 
menor Focus dentro das Formas) Fogo/ Terra 1 (Terra 1 e o menor Focus 
entre os Caminhos). 

Limites de Combinacoes 

A combina^ao de Caminhos e Formas pode ser realizada 
pelo personagem, bastando para isso que o Jogador utilize a 
sua imagina^ao. So para se ter uma ideia da quantidade de 
combinacoes possiveis, sao 828 combinacoes de duas Formas 
e dois Caminhos, cada uma variando em ate 14 niveis de Focus 
diferentes, totalizando 11.592 combinacoes. Como dentro de 
cada combinacao existem cerca de 12 tipos de variates, o Sis- 
tema Daemon permite aproximadamente 140.000 combina- 
coes de magias diferentes! 

Esse calculo somente se refere a magias espontaneas, sem contar 
os Rituais e os Caminhos criados da combinacao de tres ou mais 
Caminhos. Neste livro (por razoes obvias de espa^o), fomecemos 
apenas cerca de duzentos Rituais de magias espontaneas combinan- 
do uma Forma e urn Caminho e deixamos todas as combinacoes a 
cargo da imaginacao de cada jogador e Mestre. 

Como a Magia e realizada 

Um Ritual magico possui os seguintes componentes: o ca- 
nalizador (mago), udlizando certas chaves misticas (gestos, 
fetiches ou mantras), ira impor sua for^a de vontade sobre a 
natureza (Ritual). 

E composta de ties fases: 

Em primeiro lugar, o mago se concentra e mentahza o 
efeito que deseja fazer. Com a concentracao e o treinamento 
de sua mente, ele consegue criar uma Forma-Pensamento 
muito forte no Plano Astral. Nesta etapa da magia, ele ainda 
esta reunindo energiao. Depois, ele utiliza suas chaves misti- 
cas (versos, desenhos, rimas, mantras ou o que for necessa- 
rio) para for^ar uma “fusao” das realidades fisica e astral du- 
rante um breve instante. Nesse momento, ele canaliza as ener- 
gias misticas do Plano Astral para a Terra. Finalmente, a For- 
ma-Pensamento rasga o tecido da realidade, materializando- 
se no piano fisico e criando o efeito desejado. 

Sao estas etapa s: 


Mentalizacao do Efeito 

O Jogador anuncia o que seu mago esta fazendo. O Ritual 
precisa ser conhecido e o personagem precisa manter a concentra - 
Cao durante aquela rodada. 


Nesta etapa, verifica-se se o personagem possui Focus suficien- 
te para realizar aquele efeito. Na parte de Caminhos, temos mui- 
tos exemplos disponiveis, mas eies nao representam nem 1% do 
total de Rituais possiveis de serem desenvolvidos. Quando voce 
for criar um Ritual que nao esteja listado, deve comparar os efeitos 
maximos com os dados na tabela ao final do capitulo, relarivos ao 
maximo de efeito por Focus. 

Em seguida, e verificado se chaves corretas estao em sua posse. 
O ] ogador precisa escolher quais serao os versos, gestos e objetos 
que utilizani para ativar cada Ritual. Essas chaves sao chamadas 
fetiches. Sem eles e impossivel canalizar a energia atraves dos pia- 
nos e o efeito magico nao consegue reunir energia suficiente para 
atravessar a barreira entre o Astral e o Fisico. Lembre-se que cada 
mago possui seus proprios ingredientes para a realiza^ao de um 
Ritual, mesmo que os efeitos sejam pradcamente idendcos aos 
do feid^o conjurado por outro mago. 

Shaftiel quer criar um Ritual para escalar paredes. Uma boa chave 
mlstica para esse Ritual sao teias de a ran ha. 

Pontos de Magia 

Por ultimo e verificado se o personagem possui Pontos de 
magia sudeientes para realizar o efeito. Os pontos sao subtraidos 
do total disponivel e gastos na canaliza^ao da magia. 

Cada vez que um personagem deseja realizar uma magia, ele 
deve se concentrar, enquanto seu corpo age como uma bateda de 
descarga, reunindo esta energia misdea e dissipando-a na forma 
de um efeito atraves dos fetiches, gestos e frases. 

magias realizadas com Focus 1 e 2 requerem o gasto de 1 Ponto 
de magia por ativa^ao; magias com 3 e 4 Pontos de Focus reque- 
rem 2 Pontos de magia por ativacao; e, finalmente, magias com 5 
e 6 Pontos de Focus requerem 3 Pontos de magia por ativacao. 
Efeitos com 7, 8, 9 ou mais Focus requerem 4 Pontos de magia 
por ativacao. 

Esse aciimulo de energia e necessario para acionar os gatilhos 
de cada efeito mistico, cada um deles exigindo maior concentrate 
e es forego por parte do mago. 

Esta energia mistica fica proxima ao mago, que atua como uma 
bateria mistica. Quando gasta, a energia se dissipa e o mago preci- 
sa reuni-la novamente. Esse e um processo natural, que demora 
cerca de 30 minutos por Ponto de magia. 

Se Emmerich usar sua Magia para erguer uma parede de fogo com 2 
metros de altura y para proteger uma passagem de um gtupo de traficantes 
que o persegue (Criar Fogo 3), o mago somente recuperard esses 2 Pontos de 
Magia em uma bora. Ate Id, caso nao possua nenhum Ponto de Magia , nao 
podera realizar nenhum efeito sobrenatnral 


Cbaves Misticas 





Jakob e atacado pela serpente de fogo (Criar/ Controlar Fogo 5), que o 
abrafa em fogo. A cada rodada, a serpente cansard 5 pantos de dano (que 
Jakob pode rest stir com um Teste de CON, que reducin'/ o dano para 3). O 
abrafo de fogo conti nuard ate. que Jakob consiga escaparde aiguma maneira; 
ate que 30 pantos de dano sejam feitos ou ate que o tempo da Magia (3d6 
rodadas) se esgote. 

Emannuel Castillo , um poderoso mago basco, pode conjuror um 
escudo etereo de protefdo contra balas (Criar/ Controlar Terra 5) ao 
red or de uma pessoa . Esse escudo e apresentado na forma de uma 
espessa nevoa com cheiro forte de ferrugem que envolve o mago e absorve 
ate 2d6 pantos causados por metal (f lech as de ponta de metal ou tiros) 
por rodada , ate um maxima de 30 pontos. 

O terceiro tipo de dano magico e aquele causado por um obje- 
to encantado (por exemplo, as famosas Espadas Flamejantes de 
Hefaestus, ou as Lanyas Eletricas da Cidade de Prata, ou ainda os 
horrendos Vomitos Acidos dos Servos de Luvithy). Neste caso, 
o maximo de dano causado varia com a tabeia III, 
porem, o mago que conjurou esses Rituais precisa 
acertar um ataque para que o dano seja causado e, 
mesmo assim, a vfrima tem direito a um Teste de 
Resistenda apropriado. 

Siddig-al-Hassan conjura uma cimitarra defog t (Cri- 
ar/ ControlarFogo 4). A cimitarra causa 2d6 pontos de 
dano por ataque, mas Slddig precisa acertar os golpes com 
ela para efetivamente causa ralgurn dano . A cimitarra per- 
manecerd incandescente por 3d6 rodadas. 

A Forga que uma magia produz e ID x 
Focus da magia, no maximo. Ela dura as 3d6 
rodadas de duragao do Ritual Essa Forga pode 
gerar bonus de dano para ataques flsicos.O 
maximo de dano que uma magia pode causar 
e dado pela tabeia no final do capitulo. 

Maria Consuelo e uma bruja espanhola que conbece um poderoso Ritual 
chamado de Garras deArkanun (Criar/ Controlar Arkanun/ Terra 4), 
capa~ de criar garras de pedra a partir de uma porta ou janela (e necessdtio 
a existencia de um vdo de passagem para que o Ritual (undone com tame ri- 
te). A ultima tem direito a um Teste deAGI para escapar, mas casofalbe , 
o Ritual a segura com FR igual a 4D. 


Contendo e dissipando ataques 


Efeito 

Pinaimente, cria-se o efeito escolliido, dentro dos limites possi- 
veis, Nesta etapa, as vftimas podem tentar contra-atacar magica- 
mente o efeito, ou tentar escapar dele de aiguma forma (fugindo, 
escondendo-se ou saindo da area de efeito). U samos 3d6 roda- 
das como padrao, mas alguns Mestres costumam usar 10 roda- 
das como base; ou se o Mestre nao quiser rolar dados, pode fazer 
o efeito durar um combate ou uma cena. 

Duragao 

A duracao de um Ritual depende da capacidade do mago de 
se concentrar e manter a Forma-Pensamento do feitico no 
piano da Terra. Essa duragao e efemera, pois as forgas que 
agern entre os pianos sao muito intensas. Para efeitos de jogo, 
pode-se assumir tres casos: 

Uma cena: se os jogadores sao mais experientes, o Mestre 
pode assumir que um Ritual funcione du- 
rante uma cena inteira, acabando com o efei- 
to quando necessario para garantir o me- 
llior efeito de narrativa. 

Forga de Vontade: o Alestre pode determi- 
nar que a magia ou Ritual pennanega ativo por 
WILL rodadas, dependendo do mago que re- 
alize o Ritual. 

3d6 rodadas: para os Mestres que gostam 
de tudo calculado rigidamente, ou de uma 
maior variabilidade na duragao dos efeitos, o 
valor utilizado e ode 3d6 rodadas, depen- 
dendo da WILL do mago que realize o Ritual 
(demonios com WILL 5D sao capazes de 
manter o Ritual ativo por 5d6 rodadas e as- 
sim por diante). 

Dano e Forga 

Existem tres tipos de dano em magia: o 
dano unico, o dano condnuo e o dano por 
objeto encantado. 

Dano unico e aquele causado uma vez em tun ataque. O dano 
imico realizado por magias nunca pode ser superior a ld6 para cada 
Focus utilizado, nao importa que tipo de combinagao o mago esteja 
udlizando. 

Jobann utili^a um antigo Ritual asteca para conjurar uma serpente 
alada de fogo (Criar/ Controlar Fogo 5). A serpente sal do cl ratio de 
conjura f do e voa em direcdo a um oponente , emvlando-o em um abraco de 
fogo causaudo 5d6 pontos de dano e dissipando-se em seguida. 

O dano contfnuo e um pouco mais complicado. Ele e dado 
pelo Focus da magia, de acordo com a tabeia de danos, ate um 
maximo de 1 ponto de dano por Focus por rodada, mas o dano 
total causado por uma magia condnua nunca pode ser maior do 
que 6x Focus da magia. Nesse caso, a magia e dissipada sem causar 
danos adicionais. Note que este dano total incltii as protegoes 
devidas a Testes de Resistencia. 


Um mago pode udlizar-se de suas Formas e Caminhos para 
controlar, anular ou dissipar um Rituid feito contra sua pessoa ou 
contra alvos que estejam em seu campo de visao. 

Existem ltdlhoes de possibiiidades para conter ou anular 
magias, dependendo do estilo de cada mago (e principalmen- 
te da criatividade de cada jogador). Para controlar uma magia 
adversaria, o mago precisa ter algum feitigo de protegao ade- 
quado (ou pode tentar uma magia de improviso) capaz de 
afetar o Ritual que ele deseja alterar. 
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Para isso, finalise o dano ou efeito causado pela magia (geralmente 
expresso em ld6 para cada Focus empregado) e o efeito do Ritual de 
protegao. Subtraia os valores de ataque e dano e o Mestre sabera 
quanto dano atravessou a protegao. Dois ou mais magos podem 
reunir Rituais de defesa contra unia mesma magia. 

Conjurar urn Ritual de protegao conta como uma agao durante 
a rodada; e lembre-se de que, nesse caso, a vitima NAO tem direi- 
to a um teste de resistencia, caso alguni dano consiga atravessar as 
protegdes. 

Giulianno Sparvgo cena sens punbos durante uma tempestade, range 
sens dentes enquanto clama uma antiga orafdo para Thor e cana/iga a 
energia do deus dos troives em um raio eletrico (Criar Ar/ Lu~ 5) em 
direfdo a sen oponente , o necrvmante Lucius. 

Ao veras caigas eletricas rasgarem os ce'us em sua direcao, Lucius i(tib\a 
um velbo Ritual babilonico para confer a Magia de Sparsgo. Lucius conju- 
ra um cajado de ferro aliamente ornamentado (que elejd utili^ara vdiias 
vetoes durante a Campanha) e o crava no cbdo y enquanto recita um antigo 
poem a deMarduk (ControIarTerra/ Ar 5). Os raios eletricos sdo atraidos 
para o cajado e dissipam-se no cbdo, com um est rondo. 

0 Mestre rola o dano que a Magia de Giulianno > fatia (2+2+3+3+S = 
15 pontos) e o Jogador tv la o dano que seu Ritual de protecao absorveria 
(1 +2+ 4+4+6 = 1 7). Como o result ado da defesa foi maior que o dano , o 
feitipo de Lucius conseguiu absonxr todo o dano dos redos eletricos. 

Ricci conjura uma bo la de fogo at raves de Rituais wiccas contra Letbicia 
(Criar Fogo 5). Letbicia procura em seu vestido pelos amuletos necessdnos 
para seu Ritual de protecao. Retira os dois broebes de sajiras e os segura 
firmemente, invocando o poder dos espiritos (Criar/ Con trolar Spirit um/ 
Metamagi a 4). Seu feitico de protecao transporta as energias misticas 
ofensivas para Spirit um, mas por algum motivo, Letbicia nao conseguiu 
man ter sua concentracao por tempo snficieute e uma parte do calor da bola 
de fogo a atingiu, queimando parte de seu vestido de Jest a. 

0 Mestre rola o dano da bola de fogo (1 +3+3+3+4 — 14) e a Magia 
de prvtecao de Letbicia consegue convetler apenas (2+3+ 3+3 — 1 1) parte 
desse dano. 0 restante (3 pontos) ultrapassa a protegdo do Ritual e causa 
dano a Letbicia e quern mais estivesse com ela. 

Magia de Improvise 

Muitas vezes, em tempos de desespero, um mago pode preci- 
sar criar uma magia de improviso, com um efeito que ele nunca 
tentou realizar antes. Outras vezes, nao possuira os fetiches ne- 
cessarios para a realizagao do Ritual que precisa. 

Quando mn mago tenta realizar uma magia Espontanea sem 
os fetiches necessarios, diz-se que ele esta realizando uma Magia 
de Improviso, Neste caso, podem acontecer duas opcoes: 

- Considere os efeitos realizados como um Focus a menos do 
que o original. As vezes, sera impossivel realizar a magia; outras 
vezes, ela saira enfraquecida ou conjurara objetos ou animais dife- 
rentes do pretendido. 

- Considere os custos do efeito como um Focus a mais do que 
o necessario. Nesse caso, o mago apenas conseguira realizar a ma- 
gia Espontanea se possuir pelo menos uni Focus (e muitas vezes 
um Ponto de magia) a mais do que o necessario. 


Margaret h LeBeau, uma feiticeira parisiense , tinba otrndo f alar do Ritual 
da Chave de Budge , mas que nao saiba exatamente como reahga-lo. Certa 
ve~ quando tenta va escaparde um ataque temp Idrio a Lyon, ela se via trancada 
em uma sala e sem as ebam para ganbar a liberdade. Margaret b encostou-se na 
porta e tentou lembrar das palavras de Lucianne, esposa de John Budge. 
Margaretb colocou sua mao esquerda encostada na feebadura enquanto procu - 
rava pela ebave em sua bolsa com a mao direita. Apesarde nao serexatamente 
o Ritual de Budge , Margaretb conseguiu encontrar uma pequena ebave doura - 
da denftv de sua bolsa, que nao devena est arid. 

Em termos de jogo, Margaretb teve de usar Entender/ Criar Terra 3 
para realizar o mestno Ritual que podena ser feito com Entender/ Criar 
Terra 2 com os fetiches corretos. 

Caso Margaretb desenvolva sua propria versdo do Ritual de Budge, na 
proximo ve~ que necessitate podera acionar o Ritual utihgando apenas 
Entender/ Criar Terra 2 e sens proprios fetiches. 

0 rabino Gansfried foi cercado em seu gueto, em Praga, durante a 
Segunda Guerra M undial por tropas uagistas e tenta va escapar pelos tu- 
ne'ts de es goto quando um grupo de tres soldados conseguiu encontra-lo. 0 
rabino baviagasto todo o enxofre que camgava em sua bolsa de materials e 
nao possuia mais fetiches para sua Grande Bola de Fogo (Criar Fogo 6). 
Desesperado , o rabino mergulbou as maos nas dguas fetidas do esgoto e 
improvisou material comb ust/vel com o gas met a no que existia nas galenas. 
Sua Magia Grande Bola de Fogo causoit dano equivalente a 5d6 nas tropas 
(ao itwes dos 6d6 normals), permitindo a Gantfried escapar. 

Armazenando Pontos de Magia 

Todos os efeitos espontaneos e magias de Improviso possu- 
em dura^ao e efeitos curtos, ficando na Terra por um certo tempo 
(uma cena ou 3d6 rodadas). Apos esse tempo, a energia nao e 
mais suficiente para manter a Forma- Pen samen to na Terra e a 
magia e dissipada para o Plano Astral. 

Um mago que desejar aumentar o tempo de permanencia de 
um efeito na Terra pode armazenar Pontos de magia em urn 
efeito, tornando-o duradouro. E dessa forma que os magos cri- 
am artefatos, po^oes, armas e outros objetos misticos. 

Durante esse tempo, uma ligagao arcana entre o mago e o 
efeito mfstico e criada e o mago “empresta” uma quantidade 
de pontos igual ao custo de realizagao da magia. O unico 
problema com isso e que o mago nao conseguira recarregar 
estes pontos ate que os libere do efeito (eles ficam literalmen- 
te “presos” dentro da magia). 

Uma ligagao arcana e uma especie de “ho astral” que liga a aura do 
mago a aura propria do objeto ou efeito. Dessa forma, existe a possi- 
bilidade de seguir o rio ate a origem do feirigo ou ao dono do objeto. 
Por outro Lido, um mago pode sempre realizar Rituais de procura 
para encontrar objetos marcados com sua aura. O Caminho que lida 
mais diretamente com ligagoes arcanas e a Metamagia. 

Um objeto que armazene energia nristica por um ano e um dia 
criar a seu proprio campo astral, tomando-se permanente (e que- 
brando a ligagao arcana do mago). F’indo esse periodo, o mago 
recuperara os Pontos de magia armazenados no Ritual e o objeto 
encantado toma-se permanente. Contudo, sempre sera possivel iden- 
tificar o cruidor de um objeto mistico atraves de sua aura. 


Desencantando 

O mago pode necessitar de Pontos de magia que estejam amiaze- 
nados em algum efeito. Nesse caso, tudo que o mago precisa fazer e 
concentrar-se e anular o efeito mistico. O objeto criado, ou efeito, 
ainda permanecera mi Terra por 3d6 rodadas (on uma cena) e desapa- 
recera em seguida, rompendo a ligacao arcana. 

Outra maneira de livrar o objeto dessa aura e destruindo-o, 
anulando-o magicamente ou dissipando a magia atraves de efei- 
tos, poderes ou Rituais de Metamagia. 

Os Pontos de magia gastos retornarao ao mago na velocidade 
normal (um a cad a meia hora). 

Kurak lapetus conjura um Elemental Maior de Agua, para protege- h 
(CriarAgua/ Spirit am 4). Para crid-lo , Kacrak necessita de uma pedra de 
Edpis-A^ttli entalhada na forma do elemental \ incensos e um circa lo de 
conjurafdo desenhado com g/\ a~ul molbado sobre mdmore. 

0 elemental normalmente ftcaria na Terra por algu ns mi nut os, dissipan- 
do-se em seguida , mas caso Kurak precise do elemental por mais tempo , ele 
pode aim acinar 2 Pontos extras de Magia neste elemental. 

lapetus possui 7 Pontos de Magia. Ao reali^ar o efeito, ele gasta 2 
pontos (o normal) e mais 2 pontos (arma^enados). Kurak [tea, enfdo, com 
3 Pontos de Magia. Apos uma bora, ele recairega dois Pontos de Magia , 
jicando com 5 Pontos. Kurak ndo poderd recuperar mais nenbum ponto de 
Magia ate que dissipe os pontos armagenados. 

Limites da Magia 

Existem poucas regras a respeito da magia e do uso dos efeitos. 
Os limites para cada magia sao os seguintes: 

Primeira regra: uma magia Espontanea NUNC A podera fa- 
zer mais do que ld6 pontos de dano para cada Ponto de Focus do 
efeito, mesmo que tenha diversos Caminhos, Formas e efeitos 
combinados e uma vitima SEMPRJE podera fazer um Teste apro- 
priado para reduzir esse dano a metade, caso a magia realize dano 
direto (ver sessao de Regras e Testes). 

Existem Rituais que podem realizar efeitos maiores do que 
esse, mas eles sao proporcionalmente raros. 


Segunda regra: toda magia necessita de uma vibra$ao de ativa- 
cao, seja ela um fetiche (material), gestos ou danca (somatico) e 
frases, canticos ou niiintras (verbal), sem os quais a energia nao 
conseguira atravessar o veu entre os pianos e os efeitos mfsticos 
nao serao canalizados. 

Terceira regra: uma magia nao podera exceder os seguintes 
efeitos, dados na Tabela da abaixo. 

Efeitos modernos 

A seguir, apresentamos uma lista de materiais, efeitos e outras 
possibilidades modemas que podem ser manipuladas atraves dos 
Caminhos tradicionais na realiza^ao de efeitos, para Campanhas 
ambientadas no mundo moderno ou futuristico. 

Ar: grava^ao de sons, ultra -som, infra-som, campos invisiveis. 

Fogo: fogos de artificio, chamas quimicas. 

Terra: metais (com exce^ao dos metais nobres). 

Agua: a maioria dos Kquidos que tern agua na composi^ao. 

Luz: laser, infravermelho, U V, microondas, hologramas. 

Trevas: a dimensao de Tenebras. 

Animais: insetos, couros, peles, algumas quimicas, venenos. 

Plantas: papel, madeira traballiada, compensados. 

Humanos: mente, corpo, orgaos internos. 

Arkanun: demonios de Arkanun, Inferno, Abismo. 

Metamagia: teoria do caos, energias misticas, radares. 

Animais + Plantas: petroleo, plasticos e derivados do petroleo. 

Animais+ Metamagia: animais mitologicos, dinossauros. 

Terra+Fogo: disparo de armas de fogo. 

Ar+Luz: eletricidade, ondas eletromagneticas. 

Terra+Luz: magnetismo, cristais especiitis. 

Plantas+Luz: fotografia impressa em papel. 

Terra+Humanos: implantes, proteses e ciberneticos. 

Arkanun+Spiritum: Voodoo, Necromancia. 

ArkanunT Animais: demonios familiares. 

Agu a + Trevas: venenos, agrotoxicos e acidos. 

Humanos+Ar+Luz: interface com computation 






Tabela de Efeitos Maximos 




Ctrculo 

Atributo 

Alcance 
de efeito 

Dano 

direto 

Aumcnto 
dc dano 

Prote^ao 

Peso 

Velocidade 

(solo/ar) 

Raio de 
efeito 

Pessoas 

afetadas 

Transforma^ao 

1 

ID 

10m 

ld6 

+1 

IP1 

25kg 

: 

■ — 

- 

- 

2 

2D 

25m 

2d6 

42 

IP 2 

50kg 

5 m/s 

- 

1 membro 


3 

3D 

50m 

3d6 

4ld6 

IP 3 

100kg 

10 m/s 

lm 

o mago 

1 membro 

4 

4D 

100m 

4d6 

+2d6 

IP 4 

200kg 

20 m/s 

2 m 

1 

o mago 

5 

5D 

200m 

5d6 

43d6 

IP 5 

400kg 

40 ml s 

4 m 

2 

1 

6 

6D 

400m 

6d6 

43d6 

IP 6 

800kg 

80 m/s 

8 m 

4 

2 

n 

7D 

800m 

7d6 

44d6 

IP 7 

1600kg 

160 m/s 

16m 

8 

4 

8 

8D 

1 600m 

8d6 

44d6 

IPS 

3200kg 

320 m/ s 

32m 

16 

8 

9 

9D 

3200m 

9d6 

45d6 

IP 9 

6400kg 

640 m/s 

64m 

32 

16 

10 

10D 

6400m 

9d6 

45d6 

TP 10 

12800Kg 

1280 m/s 

128m 

64 

32 


Grimdrio Pessoal 

Nao e porque o mago possui determinado numero de Pontos 
de Focus em um Caminho e Forma que ele pode sair por ai 
fazendo o que quiser. Para realizar um efeito magico de maneira 
satisfatoria, o mago precisa primeiro estudar os Rituais que deseja 
efetuar, os gestos que precisa fazer, as frases, os desenhos e os 
materials necessarios. 

Isso nao precisa necessariameiite estar escrito 11 a forma de um 
Ritual (embora a maioria dos magos assim o fa$a) mas precisa 
estar descrito no que chamamos “grimorio pessoal do mago” 
(ver ficha de Grimorio no final deste livro). 

Quando escreve um grimorio, muitas vezes o mago o faz em 
linguagem secreta, cifrada ou obscura, que somente ele e seus 
aprendizes poderao decifrar. Armadilhas e efeitos colaterais sao 
acrescentados ao texto, de forma que um intruso acabe arruinan- 
do o Ritual se nao souber e vita-las. 

Ter Criar Fogo 3 nao significa que o mago podera criar fogo 
como bem entender. Primeiramente, o JOGADOR precisa esti- 
pular quais sao os efeitos que seu personagem conliece, quais sao 
as magias que ele sabe ou aprendeu, quais os materiais necessarios 
para sua realizacplo e coisas assim. 

Magias de Improviso podem ser realizadas, mas sempre com 
alguma dificuldade extra (em geral, um dado a menos no seu 
efeito final). 

Pesquisando novas Magias 

Onginalmente, Cada mago comeqi ojogo com 1NT+Id6 ritu- 
iiis, mas esse numero pode ser ampliado. Em termos de jogo, um 
personagem leva 100 lioras por nfvel de Focus final da magia para 
pesquisar um efeito novo, partindo do zero. Esse tempo ja leva em 
conta a pesquisa dos efeitos e resultados, a procura dos materiais 
corretos para as chaves magicas, as Forma-Pensamento corretas e a 
canalEadio da energia astral 

O maximo de horas que um mago consegue trabalhar sem 
parar em um Ritual e de (CON+INT)/2 horas. Apos isso, ele 
precisa descansar por pelo menos 8 horas de sono para poder 
prosseguir com seu trabalho. 

Um mago pode interromper sua pesquisa quando desejar, ou 
mesmo prosseguir com duas pesquisas ao mesmo tempo. Basta 
apenas contabilizar corretamente o numero de horas gasto com 
cada uma delas quando retomar seus estudos. 

Dois ou mais magos podem pesquisar uma mesma magia ao 
mesmo tempo. Para isso, divida o numero de horas necessarias 
para a realizacao do Ritual pelo numero de magos, ate um maxi- 
mo de cinco magos (as vezes, ajuda demais atrapalha). Nesse caso, 
tambem, o numero de lioras/ dia que os magos podem trabalhar 
no Ritual esta limitado ao MEN OR valor de concentracao dos 
magos envolvidos. A vantagem, nesse caso, e a de que TODOS 
os magos aprenderao o Ritual (e todos os magos realizarao o 
Ritual da mesma maneira). 

John Budge esta tentando dese nuo her uma Magia para abrirfecbad liras. 
John possui Entender 2, Criar 1 e Terra 2. Tara pesquisar esse efeito, John 


ufili^ard Entender! Criar Terra 2. A fra lies da mentali^afdo com fa das 
energias misticas, John podera entender a complexidade de umafecbadura, 
coJocando sua mao esquerda sobre ela. Com a mao dimta em seu bo Iso, ele 
sera capa* de retirar de um molbo de cbaves uma chare que se ajustard 
magicamenfe na fecbadura que ele deseje abrir ; 

0 efeito nao necessita de uma parte verba! mas preasard de um molbo de 
cbaves como fetiche para a Magia, sem o qua l o mago sera incapa £ de 
real/\ar o efeito desejado. 

0 tempo de pesquisa para esse efeito sera de 200 boras (100 x Focus da 
Magia). Como John possui CON 1 1 eINT 1 0, podera trabalhar 1 1 boras por 
dia em seu projeto, queftcard pronto em aproximadamente 19 dias. 

S upon do que Lucian ne, sua esposa e tambem Jeiticeira (CON 8 e INT 
12) decicla auxiliddo no Ritual, entdo o tempo total sera de 100 boras de 
trabalho da dap la, porem com um maximo de 1 0 boras! dia. Com os dois 
magos trabalbando no Ritual, a Criacdo da Cha ve de Budge ft card 
pronta em apenas 1 0 dias. 

Escrevendo novas magias 

O personagem pode escrever novas magias em seu Grimorio, 
desde que as tenha pesquisado piimeiramente - 

O processo requer um dia mais um dia por Focus da magia, 
desta maneira, um ritual que tenha Focus 5 gasta 6 dias para 
ser escrito. O ritual tambem ocupa uma pagina por Focus em 
seu Grimorio. 

O ritual TARALISIA (Controlar/ Entender Humanos 3) possui 
Focus 3, portanto, para copidlo em um Grimorio, o mago demoraria 4 dias 
e ocuparia 3 pdginas. Jd o ritual TESTE (Criar trevas/ Agua/ Humanos 
8) demoraria 9 dias e ocuparia 8 pdginas em seu Grimorio. 

Os jogadores deve.m utilizar o exemplo de Grimorio apresen- 
tado nas paginas finais deste livro para escreverem exatamente em 
quais paginas estao cada um dos rituais que possuem. 

Usando Rituais de outras pessoas 

E possivel utilizar-se de um Ritual escrito por outro mago, 
mas o feiticeiro que esta realizando precisa de todas as anota^oes, 
fetiches e detalhes para proceder com a conjura^ao. Os Rituais de 
terceiros demoram uma rodada para cada Ponto de Focus para 
serem conjurados e qualquer diferenga entre as anota^oes e o rea- 
lizado pode anular o Ritual (ou muito pior, fazer algo diferente 
do planejado e bem mais perigosol). 

John Budge possui em sua biblioteca mistica um Ritual de criafao de mafds, 
escrito por sua avo cerca de 50 anos atrds. O Ritual consisie em se colocarum balde 
de fern) debaixo de uma madeira e gplped-la com um cajado ties vevgs, enquanto 
recita certos poemas. Apos isso, mafds caem da amre e encbem o balde (Criar 
Tlanta 2). John nao possui conbecimentos no Caminbo das Tlantas, potlanto 
nunca poderia rvahfar essa Magia espontaneamente (como sua avofasfa), mas 
sera capa ^ de realign r o Ritual se fiver todas as anotacoes (os textos com os 
poemas, a ordem dos gplpes e as instrucoes) e fetiches (o balde, o cajado e a amre) 
em maos e realitfar todas as efapas corretamente. 


Como usar este livro ? 

Essa e aquela parte do livro que ninguem le. Acontece que se a 
gente nao poe isso no livro, o tal de ninguem vai mandar uma 
carta quilometrica com um monte de diividas simples. Portanto, 
leia estas poucas paginas pois elas responderao todas as coisas que 
voce nao entendeu follieando o livro (sim, nos sabemos que voce 
ja follieou o livro!). 

Todas as magias desie livro estao adaptadas para dois sistemas 
de R1 > G: Daemon e D20. Se voce joga apenas um deles, nao se 
preocupe: fizemos tudo para evitar a confusao. Se voce joga am- 
bos, sua vida ficou mais facil, pois nao e necessario consultar 
tabelas de conversao. As magias ja estao prontas. 

Em muitas magias foi preciso usar termos de jogo que sao 
diferentes para os dois sistemas. Quando isso aconteceu, coloca- 
mos no texto o termo para D20 e logo em seguida, entre paren- 
teses, o termo para Daemon. 

Este livro tambem e considerado Multidimensional, ou seja, 
possui Magias feitas por diversos magos em muitos universos dife- 
rentes, portanto, se voce joga uma Campanha em Arton e a magia 
diz que ela foi criada por John Smidi, da IN GLATERRA, nao 
estranlie. Use a magia como se fives se sido desenvolvida em outxo 
piano ou mude a origem da magia. Da mesma fonna, se voce joga 
uma Campanha de Arkanun ou Forgotten Realms e a magia diz que 
foi criada pelo Vladislav Tepish, considere-a original de outro pkno 
ou mude os nomes da histoha que nao gostar... 

Isso so foi possfvel fazendo um cabe^alho completo para cada 
uma das magias. Os termos usados em d20 nao podem ser defi- 
nidos aqui por causa do contrato da Open Gaming License (con- 
suite o Livro do Jogador para maiores detallies), mas temos cer- 
teza de que voce entendera tudo. Veja o exemplo abaixo: 

Raio Desintegrador 

Evoca^ao [energia] 

Char Ar/Trevas 6 

Componentes: V, G, M (uma perola negra) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura ou objeto 

Duracao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 

Resistencia a Magia: sim 

A primeira linlia, caso voce nao tenha notado, e o nome da ma- 
gia. Cada magia tern mil nome diferente. Para evitar confusao com 
outros livros de RPG, procuramos char nomes diferentes dos que ja 
se encontram por ai. Em alguns casos isso nao foi possfvel e espera- 
mos contar com a compreensao de todos neste sentido. 

A segunda linlia e a escola de magia. Os jogadores de D20 ja 
estao acostumados com esse termo, mas os jogadores de Daemon 
precisam saber que a tal escola de magia nao se refere as sodedades 
secretas existentes na ambientagao de jogos como Arkanun e Trevas. 

A terceira linha esta no formato Forma 4 - Caminlio 4 - Nivel. 
Os jogadores de Daemon estao familiarizados com essa nomen- 


clatum. Caso voce seja um jogador de D20 e deseje entender como 
funciona isso, ha um capftulo sobre isso nesse livro. O nivel deve 
ser usado exatamente como o rnvel da magia deschto nas regras 
basicas de D20. 

“E quais sao as classes que podem fazer cada magia ?”, pergun- 
ta um jogador. “Mas as magias nao possuem niveis diferentes 
para cletigos e magos?”, pergunta outro. 

Essas magias foram chadas ao longo da histoha de diferentes 
mundos fantasiosos. Em alguns casos nao nem possfvel determi- 
nar quern chou algumas delas. Assim, fica dificil dizer com exatidao 
para cada uma das magias se elas sao mais faceis de serem conjuradas 
por magos ou por clerigos (ou pelas demais classes que fazem ma- 
gias). Assim, para evitar injusti^as, deddimos nivelar todas. Portan- 
to, vendo o exemplo adma do Raio Desintegrador, ela e uma magia 
de 6° rnvel para todas as classes, ou, se voce prefehr: 

Brd 6, CIr 6, Drd 6, Pa/ 6 y Rgr 6, Fet/Mag 6 

Talv^ez acontegim discrepancias entre este livro e outios. \ 7 oce 
certamente VAI encontrar, em algum outro livro da Daemon ou 
de D20, alguma magia ou ritual igual ou semelhante a alguma 
coisa que temos em Ghmorio 2 a Edi^ao, talv^ez com um rnvel 
diferente ou algum athbuto ou caractehstica diferente. Coindden- 
cias acontecem. Se hear em dfivida sobre qual deles esta correto, 
nao se preocupe: provaveimente os dois estao... Utilize o que voce 
gostar mais ou mude o texto da magia a vontade. 

O termo seguinte, Componentes, nao apresenta nenhuma 
grande novidade. Os jogadores de Daemon estao familiarizados 
com o termo fetiche, enquanto D20 utiliza 3 tipos diferentes de 
componentes fisicos: matehais, focus e focus divino. Uma modi- 
fica^ao que foi introduzida foi descrever quais sao exatamente os 
Componentes Materais, Focus e Focus Divinos (Fetiches) neces- 
sarios ja no cabe^alho, e nao no final da deschtpao da magia. 

O Tempo de Formula^o esta adaptado para D20. Jogadores 
de Daemon devem interpretara os tennos “1 a^ao” e “1 rodada” 
da mesma maneira: como 1 rodada. 

O Alcance esta sempre apresentado em metros. 

O termo Duracao tern uma novidade. Criamos uma duracao 
chamada “1 cena”. Isso significa que a magia durara ate o final do 
combate ou ate que os personagens deixem uma regiao que estao 
investigando. Isso facilita, e muito, a vida dos Ivlestres, pois eles 
nao sao mais obrigados a ficar contando quantas rodadas se pas- 
saram e se esta ou aquela magia deixou de funcionar. 

Ha uma alternadva muito boa. Para todas as magias que estao 
classificadas como “Duracao: 1 cena” substitua por “Duracao: 3d6 
rodadas 4 - 1 rodada / nivel”. 

O Teste de Resistencia, em geral, esta tambem explicado no 
texto descritivo da magia. Nao se incomode caso ele nao apare^a 
deschto: o cabe^alho sempre esta completo. Voce encontrara entre 
parenteses qual o athbuto que se deve utilizar em Sistema Daemon. 
Na grande maioha dos casos, ha uma relacao direta (Con = CON; 
Sab = WILL, Des=AGI). No entanto, nao fa^a disso uma regra 
geral: leia a magkt pois nela esta tudo explicado. 

Por fim, a Resistencia a Magia aparece do modo no qual 
jogadores de D20 estao acostumados. 

Esperamos que esteja tudo claro. 

Agora vamos a diversao. 
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Cria^ao tie Comida 
CJfouxo 

lzicaliznra Presa 
Localizar a Presa Mistica 
Pele de Camaleao 
Pes dc Macaco 
Pcscaria 


4° Cfrculo 


5° Cfrculo 


Ataquc Vorpal 
Banf! 

Barreira da Prote^ao Distante 

Beijo dc Ijucrccia 

Campo dc Eorca 

llusao Avan^ada I 

Inferno dc Gclo 

Magica Silcnciosa de Taludc 

Marcha da Coragcm 

Pul so 

Raio 

Ratos Elerricos 
Roubar a Vox 
Salto Acrobatteo 
Smo dc Vohauss 
Tmvao Fspecrral 
Voar sem Asas 
Vozes 


Aguas Cal mas 
Circulo Divino dc Curas 
Conhccimcmo Liquido 
Conversar com o I -ago 
Cura 'I'otal 

Cura Total dos i crimcntos 
Tempestade 

Trans formagao I’d emen t al 
d’raramento dc Doengas 


3° Cfrculo 


Conjurar Animais III 
I ingua dc Serpente 
Izjbo Alcijado 
Maos dc Sszzaas 
Olhos Agugados das Trevas 
Olhos dc Coruja 
Pequeno Companhetro 
Prnga dc Kobolds 
Tcia Mistica dc Loth 
Toque da Enguia Elctrica 
Tropas dc Ragnar 
Vespas Guardian 


6° Cfrculo 


(Avalos dc Gandalf 
Circulo do Curandciro 
Cura dc Maldigao 

ao do Idcmcmal 


1° Circulo 


1° Circulo 


Ataque Magico 
Aumetuo dc Dano 
Correntes dc Ar 
Cranio Voador dc Vladislav 
Desaparccimento I Tcroico 
Ignigao 

Ixitura dc Labios 


Agua Amaldigoada 
Ataquc Magico 
Aumento dc Dano 
Cantil 

Cura Magica 
Dom dc Bacchus 
Encontrar Agua 
Guarda-chuva 
Kronenbier 
Toque das Perolas 


Invocag: 

7° Cfrculo 

Regcncruciio 

Scrying 

Teleportagao 

Regeneragao cm Outra Pcssoa 
Scca 


5° Cfrculo 


4° Cfrculo 


Grito Berserk 
llusao Avangada II 
llusao Total I 
Mensagens 

Transformagao Elemental 

6° Cfrculo 

Bnsa do Deserto 
Bnimas dc Revclla 
llusao Avangada HI 
llusao 'total II 
Invocagao do Elemental 
Rato Desmtegrador 
Teleportagao 
'frombetas de Gedeao 
Trovao cm Cadcia 
Viajar com os Ventos Atiscos 
Voar em Pilao 


Bengao da Forga do Urso 
Bengao da Intcligencia 
Capa dc Penas de Aguia 
Capa de Penas dc Corvo 
Conjurar Animais IV 
Correio de Dumbledore 
CiesctmenTo dos Vermes Rasrejantes 
Nuvem de Gafanhotos 
Pafcts de Aninha 
Transformagao em Ore 


2° Cfrculo 


8° Cfrculo 


Alarme Sonoro 

Celular 

Cheiros 

Desnicmbrar a Canola sem Cavaloj 

E'lerrtcidade 

Esmola 

Grito Desesperado 

I .evitagao 

Mover Objetos 

Runa do y\r 

Vcntriloquismo 

Vox Melodiosa das Screias 

Windows 


2° Cfrculo 


9° Cfrculo 


Afogamento 
Agua em Vinho 
Agua Envenenada 
Aspidc 

Bolas de Acido 
Chuva Quentc 
Fio 

Gasolina 

Lama 

Pcquenas Curas 
Piso Kscorregadio 
Runa da Agua 
Sangue Acido 
'Limas de Michelangelo 
Vetter Agua em Pedra 

3° Cfrculo 

Anfibio 

Ao Alcance da Mao 
Armadura dc Allihanna 
Caminhar sob re Agua 
Conjuragao de Elemciuais 
Explosao 

Ecrrocs Venenosos 
Flocha dc Acido 
Geiscr 
( iuelras 
Reiki 


Cidade Submarina 
Morte do Lago ou Rio 


Animais 


5° Cfrculo 


Besta Imacuiada 

Conjuragao de uma Montana Fiel 

Conjurar Animais V 

Taranka 


3 ° Cfrculo 


6° Cfrculo 


Apavorantc Gas dc Luigi, O 
Armadura Eieirica 
Armadura Especfral 
Asfixia 

Aura dc Silencio 

Barreira Invisivcl de Espiritos 

Conjuragao dc Elementais 

Desvio dc Disparos 

Explosao 

Fechadura 

Metano 

Radio da Policia 
Rastrcio 

Rosa ou I '.stereo 
Roubar o Folego 
Sentir os Arrcdorcs 
Tempestade Magnctica 
Trovao 
Voo Rasatire 


7° Circulo 


Conjurar Animais VI 

Licantropo 

Maldigao dc Circe 

Monstros do Pantano 

Muitiplicagao de Paes e Peixe: 

Pesadelo 

Xo 


llusao Avangada IV 
llusao 'local HI 
Ordens de Batalha 


8° Circulo 


1° Circulo 


llusao Avancada V 
llusao Total IV 
.MacIStorm 


Acalmar os Animais 
Beleza Impccavcl 
Chico re de Escorpuo 
Conjurar Animais l 
Conjurar Pcquenos Animais 
Passaro de Logo 
Pa 7 . dos Animais 
Pegadas de Animais 
Vaga-Lumes 

2° Cfrculo 

Armadura dc Aranhas 
Cajado cm Cobra 
Gao de Caga 
Conjurar Animais II 
Convocar Passaros 


7° Circulo 


( ion jurat Animats VI I 
Invocagao da Fenix 
Pcstc Negra 

8° Circulo 

Conjurar Animais VI 1 1 
Forma do Dragao 
Ordens da Floresta 


9° Cfrculo 


Buraco Negro 
Carnpaga I ndesirurivd 
Cidade Submarina 
l ortalc/.a Voadora 
llusao Total V 
Vento da Morte 


4° Circulo 


Barreira de Bulbas 

Bloodburn 

Boia 

Inferno de Gelo 


9° Circulo 


Abate 

Conjurar Animais IX 



Transference dc Sensagoes 
Tran s formagao em Ore 

5° Circulo 


GrouxO 

Lembranga 

Iziucura de Atoms 

Monoculo da Compreensao 

Olhar dc Minerva 

Pelc Uo Cainaleao 

Pele do Carvalho Anciao 

Pcs deMacaco 

Sangue Acido 

Sopro de Khalmyr 

Timas de Michelangelo 

Vitamina 

Vo/ Mclodiosa das Sennas 


Explosao 

Idee ha de Fogo (versao militar) 
Flechas Incadeccntes 
Fogos dc Artiflcio 

4° Circulo 

Cortina de Humana 
Fogo Papal 
Plural ha dc Chamas 
Tempestade de Fogo 

5° Circulo 

Chama Branca 
Conversar com a Fogueira 
Salamandras 

Transformagao FJcmental 

6° Circulo 

Bola de Fogo de Questor 
Invocagao do Elemental 
Old Billy the Kid 
Teleportagao 
Terremoto 


Arkanun 


6° Circulo 


Invocar Demonios V 
Pena dc Fausto 
Cm Momcnto de Tormenta 


Amigo ou Inimigo 
Armadura Mental 
Beijo da Metre 
Brumas da Mcmoria 
Caixa Toraxica 
Circulo Divtno de Curas 
Coma 

Contra Ataqne Mental 
Cura Total dos Fcrimentos 
DNA 

Envelhecimento 
Fascinagao ao Fciticeiro 
Fobia 
Idade 

lnvisibilidade Mental 

Invulnerabilidade a Cortes 

Lcitura de Mcntcs 

Marionete Ilumano 

Masmorra Ferrea do Arbitrio 

Mudanga dc Forma 

Glhar.de Pcnitcncia 

P6 ao Po 

Praga 

Repetigao 

Ritual de Fraqucza 

SacnlTcio do .1 leroi 

Sanidadc 

Toque de Kandelle 
Transformagao Idcmcntal 
Tratamemo de Docngas 
Vcrdade 
Vida Etema 


7° Circulo 


Aura de Panico 
Caldo Negro 
Convocar I emures 
Invocar Demonios VI 
Santuario Satanico 




8° Circulo 


3° Circulo 


Banimcnto 

Chamado de Podcr de Nyambcc 
Desafio Divino 
Invocar Demonios VI I 
Invocar Jakharte 


1° Circulo 


An ft bit ) 

Ao Alcancc da Mao 

Apavorante Gas de Iaiigi, O 

Bons Companheiros 

Ccgucira 

Contaminagao 

Con versao 

Danga de Selene 

Fascinagao 

Fomc 

Gagueira de Raviollius 
Glamour das Fadas 
lingua de Serpen te 
U>lx> Aleijado 
Maos de Sszzaas 
Olhos da Virima 
Olhos dc Medico 
Panico 
Paralisia 

Pde de Marmore 
Protegao Dcmomaca 
Reiki 

Roubo dc Vida 
Sentidos Agugados 
Sono Sagrado 
Toque da Enguia Eletrica 
Toque de Kali 
Zumbi 


Agua Amaldigoada 
Arrepio Demomaco 
(imibalismo 
Contato com Arkanun 
Con tn liar Imps 
Sirnbolo Flarncjante 

2° Circulo 

Armadura de Sangue 
Encantamento contra Putrefagao 
Garras de Atavus 
G arras dc Maltak 
Invocar Demon ios F. 

Ivoucura de A Lams 
Protegao contra Arkanun 
Rosto Infernal 
Sensagoes de Arkanun 
Toque Sangrento 
Windows 


9° Circulo 


Conjurar Balrog 
Imunidade Demoniaca 


7° Circulo 


Estrela Vermelha 
Esrrela Vermelha II 
i vsttxrln. Vermelha 1 1 1 
Piro mania 

Rocha Cadence de Vectorius, A 

8° Circulo 

Muralha Divina 
Vigia das Chamas 

9° Circulo 

Conjurar Balrog 
Mata-Dragao 


3° Circulo 


6° Circulo 


Dispersar Sombras 
Invocar Demonios II 
Mau Olhado 
Nectomancia 

Olhos Agugados das ( rev as 
Olhos Suspeiros 
Protegao Demoniaca 
Territdrio Amaldigoado 
Zumbi 


Circulo do Curandeiro 
Criagao de Zumbis Asiniani 
Cruzada 

Cura de Maldigao. 
Dotninagao Total 
Licantropo 
ligagoes Ncgras 
Magi a Peril id a 
Maldigao de Circe 
Manopla 
Petri flcagao 
Putrefagao 
Regeneragao 

Regeneragao (dcmoniaca) 
Voz de Co man do 


1° Circulo 


Humanos 


Afctar Fogueiras 
Ataque M.igico 
Aumento de Dano 
Cadaver F resco 
Controle dc Tempcratura 
Isqueiro 

Eanga Infalivel dc Talude 
Mtsscis Incandescentes 
Passaro de Fogo 


4° Circulo 


Aborto 

Alibi 

Amor Incontestavcl de Raviollius 
Arcias de Morpheus 
Armadura Macabra 
Bcngao da Forga do Urso 
Blood bum 
Boneco Voodoo 
Capa lie Penas dc Aguia 
Capa dc Penas de Corvo 
Cofre Humano 
Concentragao 
Controle de Emogoes 
Desmaio 

Espirito dos Assassinos 

Exame 

Fogo Papal 

Forga de Hercules 

Garras 

Garras do Dragao 
Insanidade 
Marcha da Ooragem 
Nova Aparcncia 
Patas de Aranha 
Presenga 

Protegao contra Vampirismo 
Ritual da Amizadc Duradoura 
Salto Acrobatico 


4° Circulo 


Armadura de Sombras 
Armadura Macabra 
Asas dc Demonic 
Aviso 

Carapaga de Combatc 
Garras de Voorkoor 
Garras do Dragao 
Infccgao 

I n vocar Demonios III 
Planta Carnivora 
Invocar Demonios IV 
Mcnsagcm cm Sangue 
Mudanga de Forma 
Ninho de Vermes de Arkanun 
Praga 

Protegao contra a Tormenta 


2° Circulo 


Absorcao de Chamas 
Cento v uma Velas 
Cinzfts as Cinzas 
Cotuos das Cinzas 
Espada de Gabriel 
Espada Ignea 
Flecha de Fogo 
Habil idade de Vidraceiro 
Maos dc logo 
Run a do Fogo 


7° Circulo 


1" Circulo 


Caldo Negro 
Fotossmtcso 
Maldigao dc Pcdraak 
Mundo dos Sonhos 
Regeneragao cm Outra Pessoa 
Servos Mumifkados 


Belcza Impecavcl 
Cabelos Magicos 
Cadaver Fresco 
Detector Gravidez 
Pcgadas dc Animais 

2° Circulo 

Anticonccpcional 

Bocejo 

Canto da Sereia 
Cura Ressaca 
Dentes de Ferro 
Dissolver 

Encantamento contra Putrefagao 
Espirro 

Garras de Atavus 
Garras dc Maltak 
Grito Desesperado 


3" Circulo 


8° Circulo 

Forma do Dragao 
Maldigao do Lcproso 
Peste 

9° Circulo 

I mortal idade 
Miniatura de Chumbo 
Percepgao Onisciente 


Bafo do Dragao Vermclho 
Bola dc Fogo (grandes distancias) 
Bola de F'ogo (militar) 

Bola de Fogo Elemental 
Catapulta de Magma 
Conjuragao dc Elementais 
Culatta 

Krupgao de Aleph 
Escudo I ncandcscente 
Espada dc Arcs 


5° Circulo 


Chave para Dite 

Criagao dc Zumbis Asiniani 

Exodus 


[g 1 




vVA/p/y 



Luz 



1° Circulo 


Cores 

Cura Magica 

Dcsaparecimento I leroico 

Hick 

Glamour 

Tgnigao 

Langa Infalivd do Talude 
Leitura de Labios 
Luz dc Tochas 
PotUO de luz 
Supctficie Hspelhada 
Tcta dc Luz 
Tinta invisivcl 

2° Circulo 

Cclular 
IXlctricidadc 
Enxergar I.uz 

Enxergar os Vales Distances 
Esmola 

Lcquc Cromatico de Mandragora 

Luar 

Microondas 
Pequenas Curas 
Runa da Luz 
Windows 

3° Circulo 

Armadura Eletrica 

Cegucira 

Chuva de Prara 

Dardos Misticos dc Astarorh 

Fascinagao 

Logos de Artificio 

Glamour das l* ad as 

llusao I 

Radio da Policia 
Reiki 

Tempcstadc Magnetics 
Trovao 

4° Circulo 

Arnque Vorpal 
Bo rtao 

Dctcctar Invisibflidadc 
Falsa llusao 
llusao II 

llusao Avangada I 
I magem Tuna 
Itivisibilidadc 
Raio 

Raios Eletricos 
Rasttos dc Luz 
Trovao Espectral 

I'ltraviolefa 


5° Circulo 

Circulo Divino dc Curas 
Cura Total 

Cura Total dos Ferimcntos 
Desaparecerde Cameras e Videos 
Fascinagao ao Eeiticciro 
llusao 111 

llusao Avangada II 
llusao Total I 
Invisibilidade Avangada 
Lcquc Cromatico Vcrsao Militar 
Tratamcnto de Docngas 

6° Circulo 

Brasao e Insignias 
Circulo do Curandeiro 
Cura dc Maldigao 
Faixas dc Citorak 
llusao IV 

llusao Avangada III 
llusao Total II 
Invocagao do Elemental 
Rcgencragao 
Trovao cm Cadeia 

7° Circulo 

llusao V 

llusao Avangada IV 
llusao Total III 

Rcgencragao cm ( )utra Pessoa 

8° Circulo 

Clarao Supernova 
llusao Avangada V 
llusao Total IV 

9° Circulo 

Barrcira dc I aiz c Trevas 
llusao Total V 
Raio da Mortc 

Metamagia 



1° Circulo 

Boooo 

Canal izagao da Fe 

Detcctar I.inhas dc Ix-y 

Dctcctar Magi a 

Mcgalon 

Mikron 

Norte 

Pemas.Patase Asas 
Relogio Pcrfeiro 
Somar Boreas 


2° Circulo 

Alarme Sonoro 
As de Copas 
Bolsa Magica 
Distancias 

Flor Pcrtne de Milady, A 
Ligagao Arcana 
Localizar a Presa Mistica 
Manter o Circulo 
Maos Espectrais 
Pcqucno Tele port c 
Rcsccva 
Runa da Agua 
Runa da Luz 
Runa da Terra 
Runa das Trevas 
Runa do Ar 
Runa do Togo 

3° Circulo 

Alarme Mistico de Kurak 
Aura Negra 
Caminhar na Multidao 
Canal izagao da Fe Avangada 
Conjuragao 
Dcscncantar 

Dctcctar Magia Avangada 
Espclho Espelho Mcu 
lispelho Secreto 
Olhar Vcrdadeiro 
Praga de Kobolds 
Previsao 

Resistencia de Helena, A 
Tropas de Ragnar 

4° Circulo 

Bunn 

Bussola Mistica 
Correio de Dumblodore 
Cortina de Fumaga 
Descobnr o Caminho 
Espclho Magico 
Lagrimas dc 1 lyninn 
Maldigao de Nirnb 
Ta Pronto ? 

Tatuagem 

Transformagao cm Ore 
Vinganga 

5° Circulo 

Armadilha Eterea 

Criagao de Amulctos dc Protogao 

Criagao de Annas Magicas 

Invulnerabilidadc a C.ortes 

Mapa de Sangue 

Portais 

Reinuo de Sangue 
Sacriftcio do Heroi 
Tratado dc Asmodcus 
Visoes do Futuro 
Visoes do Passado 

6° Circulo 

Grave para Dite 
Faixas de Citorak 
Magia Pcrdida 
Monstros do Pantano 
Portais (vcrsao das velas) 

Scrying 

Soco dc Arsenal 
Telcportagao 
Voar cm Pilao 


7° Circulo 

Absorgao Mistica 
Craiuos do Conhecimcnto 
Disruptor Temporal 
Invocagao da Fenix 
Milagre Demomaco 
Rcvclagao 

Rocha Cadcntc de Vcctorius, A 
Rompimento Sagrado 
Transito 

Transportc Imediato do Ser 
Viajar para um Plano AdjaCcntc 

8° Circulo 

Batalha Celestial 
Cidadc Amaldigoada 
Esfera Mistica de Captura 
Fonna do Dragao 
Ljocalizagao Prccisa do Ser 
Portal para Metropolis 
Telcportagao InfaKvel de Vcctorius 

9° Circulo 

Antigravidade 

Casa do Eim do Mundo 

Castigo de Wvima 

Entrar nos Rcinos dc Madelein 

Fortaleza 

Teleportagao de Massa 
Viagcm no 'I empo 

Plantas 



1° Circulo 

Bele/a I mpecavcl 
Cliuva de Petalas 
Copia 

Crcscimento 

Criagao de Frutas e Vcgctais 

Desmatamcmo 

Desmatamenro Cruel 

Dinhciro 

Falsi ficagiio 

Galhos 

Kronenbier 

Mclhorcs Graos 

Raizes 

Schuberry 

Tinta Invisivel 


2° Circulo 

Anna de Allihanna 
Barco 

Cajado cm Cobra 
Conlas Arabes 
Crcdcncial 

I dor Pcrene dc Milady, A 

Gasolina 

Gosma 

Pelc do Carvalho Anciao 
Rcgcncrar Plantas 
Seiva Negra 
Separar as Folhas 
Vestimentas Magicas 

3° Circulo 

Armadura de Allihanna 
Basrao de Beisebol 
Chamado. dc Baldur 
Dcsamarrar 
Escalada do Macado 
Farpas 

Flcchas Magicas de Questor 
Passeio do Cagador 
Plantagao 

Procura pcla F.rva Selvagem 
Templo dc Allihanna, O 
Vinganga dcjAHihanna, A 
Yahoo 

4° Circulo 

Arvorc dc Sombta 
Caminhar na Floresta 
Maldigao dc Allilianna 
Marionctc 
Parcde dc Espinhos 
Planta Carnivora 

5° Circulo 

Coral dc Rccifcs 
Rosas e Troncos 
Velo de Ouro 

6° Circulo 

Brasao e Insignias 
Madeira para Bronze 
Multiplicacao dc Pacs c Pcixcs 
Podridao 
X6 

7° Circulo 

Fotossintese 
Sen tit os Forastciros 

8° Circulo 

Cidadc Amaldigoada 
Manah 

Salvar a Floresta 

9° Circulo 

Kud'/.u 

Parlamento das Atvorcs 
Vinganga da Floresta, A 



3° Circulo 


6° Circulo 

Criacao do Circulo de Pcdra 
Invocagao do Elemental 
Madeira pata Bronze 
Petri ficagao 
Tcleportagao 
Terremoto 

7° Circulo 

Resistir a Tempestade 
Rocha Cadente de Vectorius, A 

8° Circulo 

Batalha Celestial 
Tempio 

Torre de Mar fim 


5° Circulo 


:um 


Ao Alcance da Mao 
Cegueira 

Cura para os Mottos 
Dispctsar Sombras 
Escuridao Magica 
Ferroes Vencnosos 
Flecha de Acido 
Nancjutm 

Pregar a Sombra (versao judaica) 

Toque de Kali 

Yeu 


Chama Branca 

Conjuragao de uma Montana Fiel 

Contagem 

Controle de Mortos-Vivos 

Co n vers a r com Mortos 

Criagao de Mortos-Vivos 

Cura Total 

Olhar de Penitenda 

Po ao Po 

Salamandras 

Tenebras 

Toque de Kandelle 
Visoes de Spiritum 


4° Circulo 

Armadura de Sombras 
Escrava de Sombras 


1° Circulo 

Adagas de Vaenoor 


1° Circulo 

Armadura de Espiricos 


6° Circulo 


Beijo da Morte 
Caixa Toraxica 
Criagao de Mortos-Vivos 

6° Circulo 

llusao Total I 
Tenebras 

Tentaeulos: Sombrios (babildnica) 
Tratado de Asmodeus 


Fortaleza Voadora 
Miniatura de Chumbo 


Dissolver Armadura 
Escalar Montanhas 
Ouro dos Trouxas 
Sdpro de Areia 


Licantropo 
Ligagdes Ncgras 
Morte da Alma 
Pesadclo 


Mesas Girantes 
Olhar de Pcdinte 
Ouija 

Pegadas Luminosas 


2° Circulo 


DetectarPossessao 
Espada de Gabriel 
Espada Espiritual 
Maos Espectrais 
Olhar de Minerva 
Pena dos Rumores 
Voz do Mestre 


Armadura de Aranhas 
Chavc Mestra 
Dentes de Ferro 
lama 
Limpcza 

Man ter o Circulo 
Runa da Terra 
Vidro a Prova de Balas 

3° Circulo 

Ao Alcance da Mao 
Catapulta de Magma 
Cimitarras 

Conjuragao de Elementais 
Conjurar Objetos de Ferro 
Detectar Metais 
Dom do Minetador 
Eirupgao de Alcph 
Espirito da Terra 
Explosao 
Machado 
Pclc de Marmore 
Pregar a Sombra 
Tempestade Magnetic a 
Truquc de l loudini 

4° Circulo 


Invocar Revella 
Milagre Demomaco 
Mundo dos Sonhos 
Rede Astral 

Ressurreigao da Crianga Morra 
Ressurreigao cm Outro Corpo 
Rompimento Sagrado 
Runas Espirituais 
Servos Mumificados 
Troca de Vida 

Viajar para um Plano Adjacente 

8° Circulo 


7° Circulo 


ilusaoTotalll 

Invocagao do Elemental 

Ugagoes Negras 

Podridao 

Putrefagao 

Raio Desintegradof 

8° Circulo 


3° Circulo 


Ao Alcance da Mao 
Armadura Espectral 
Baisca 
Casamento 

Chamado dos Quatro Arcanjos 
Conjuragao 

Conjuragao dc Elementais 
Conversar com Espiritos 
Cura para os Mortos 
Darios Espirituais 
Espclho Secreto 
Iniciagao 
Mapeador Astral 
Necromancia 
Panico 

Roubo de Vida 

Tocar a Orbe de Spiritum 

Visao da. Criatura Maligna 


1° Circulo 


llusao Total III 
Parede das Sombras 
llusao Total IV 
Peste 

Reinos das Trevas 


Beijo de Hades 
Cabana de Trevas 
Cranio Voador de Vladislav 
Desmatamento Cruel 
Enxergar no Escuro 
Esconder a Identidade 
Movimentar as Sombras 
Sombras Animad as 
Sombras Maleficas 


Absorgao de Almas 

Contatar Madclein, Anjo dos Sonhos 

Espclhos 

Invocar Kael thorn 
Invocar Saraphmacl 
Portal para Metropolis 
Reencarnagao 

9° Circulo 

Entrar nos Reinos de Madclein 
Maos Espirituais 
Percepgao Onisciente 


9° Circulo 


Barreira de Luz e Trevas 
Buraco Negro 
Eclipse 
llusao Total V 
Mata-Dragao 
Vento da Morte 


2° Circulo 


Agua Envenenada 
Aspide 

Bolas de Acido 
Olhos das Trevas 
Ponte de Sombras 
Runa das Trevas 
Sangue Acido 
SeivaNegra 
Sombras 


4° Circulo 


Barreira de Cimitarras 
Enxergar Pegadas 
Facas 

Guerreiros de Areia 
Nuvem de Pocira 


Aborto 

Ariete Espectral 
Arrcpio de Licantropo 
Arrepio dc Vampiro 
Conversar cm Sonhos 
Correio de Dumblcdore 
Escrava de Sombras 
Espelho Magic*) 
Invisibilidade a Mortos Vivos 
Localizar Cadaveres 
Marca Pessoal 
Mediunidade 
Roubar 
Trovao 


5° Circulo 


Armadilha do Deserto 
Armadilha Eterea 
Ferro cm Vidro 
Invulnerabilidade a Cortes 
Moldar-se a Parede 


Quatro Pregt 


Trans formagab Elemental 


Espectral 


^ Atengao 

Dor de Cabega 

Conjurar Aether Spirit 
Criagao de Zumbis Asimani 

Ataque Magico 
Atravessar j aneias 

9° Circulo 

Mcsdar-se nas Sombras 
Roubar a Sombra 

Enxergar Pessoas Morcas 

Exodus 

Aumento de Dano 

Ambicnte Caotico 

Tentaeulos Sombrios (grega) 

k Guardiao Fiel 

I ^mbrete 

Exorcismo 
Faixas de Citorak 

Brago de Metal 
Click 

Casa do Fim do Mundo 
Fortaleza 

5° Circulo 


Regeneragao (versao dcmontaca) 

Superficic Espelhada 

X6 

2° Circulo 

7° Circulo 

ArmadePrata 


1° Nivel 

J.a»z de Tochas 

Dentes tie Ferro 

Sensa^oes de Arkanun 

Escalada do Macado 

Megaton 

Desmembrar a ( arrtxja sem (avalos 

Separar as Folhas 

Escudo Incandesccnte 

Acalmar os Animais 

Melhorcs Graos 

Detcctar Possessao 

Sombras 

lvscundao Magica 

Adagas de Vacnoor 

Mesas Girantcs 

Dissolver 

Sopro de Khalmyr 

Espada de Art's 

Afctar Fogueiras , 

Mikron 

ITistancias 

Timas tie Michelangelo 

Espclho Espelho Meu 

Agua Amaldicoada 

Misseis Incatidescentes 

Eletricidade 

Toque Sangremo 

Espclho Be ere to 

Armadura de Kspmtos 

Movimentar as Sombras 

Encantamcnto contra Putrcfa^ao 

Ventriloquismo 

Espirito da Terra 

Arrepio Dcmoniaco 

Nt>rte 

Enxergar Iaiz 

Verter Agua t in Pcdra 

Explosao 

Ataquc Magico 

Olhar de Pedimc 

Enxergar os Vales Disunites 

Vestimentas Magicas 

Faq^as 

Alcn^ao 

Ouija 

1 ismola 

Vidro a Prova de Balas 

Fascinacao 

Atravessar Janelas 

Ouro dos Trouxas 

Espada de Gabriel 

Vitamina 

Fechadura 

Aumento de Dano 

Passaro de l ogo 

Espada Espiritual 

Voz do Mestrv 

Ferrocs Venenosos 

Bcijo de Hades 

Pa/ dos Animais 

Espada Ignea 

Vo/ Melodiosa das Screias 

Recha de Acido 

Bclcxa Impecavel 

Pegadas de Animais 

Kspirro 

Windows 

Rechade Fogo (militat) 

Boooo 

Braco de MctaJ 

Pcgadas Luminosas 
Pemas, Patas c Asas 

Fio 

Flecha de Fogo 

3° Nivel 

i'lcchas Incadecentes 
Reehas Magicas de Qucstor 

Cabana de Trevas 

Ponto de lu/ 

Ror Perene dc Milatlv, A 

Alannc Mistico dc Kurak 

Fogos de Artificio 

Cabelos Magi cos 

Raizes 

C I arras de Aravus 

Anfibio 

F’citne 

Cadaver Fresco 

Rclogio Pcrfcito 

Garras de Maltak 

Ao Alcancc da Mao 

Gagueira de Raviollius 

Canalizacao da I 'e 

Schuberty 

Gasolina 

Apavorantc Gits de Luigi, O 

Geiser * 

Canibalismo 

Stmbolo Hamejante 

Gosma 

Armadura tie Allihanna 

Glamour das Fadas 

Camil 

Somar Formas 

Grito Descsperado 

Armadura F’.letrica 

Guelras 

Chico te de Escorpiao 

Sombras Animadas 

Grouxo 

Annadura Bspcctral 

Uusao 1 

Chuva de Petalas 

Sombras Male ficas 

Habilidadc dc Vidracciro 

Asfixia 

Iniciac-ao 

Click 

Sopro de Areia 

Tnvocar Demonios I 

Aura de Stlencio 

I nvocar Demonios II 

Conjurar Animais I 

Superficic Flspelhada 

Kama 

Aura Negra 

Lingua de Seqxmte 

Conjurar Pcqucnos Animais 

Teia de Iaiz 

Lembrancn 

Bafo do Dragao Vcrmelho 

lx>bt) Alcijado 

Contato com Arkanun 

Tinta Invisivel 

Lcque Cromatico de Mandragora 

Baisea 

Machado 

Controlar Imps 

Toque das Pcrobs 

Ix'vita^ao 

Barreira Invisivel de Espiritos 

Maos de Ss/zaas 

Controle de Tempcratura 

Vaga-Ijumes 

laga^ao Arcana 

Bastao de lkisebol 

Mapeador Astral 

Copia 

2° Nivel 

Limpcza 

Bola de Fogt> (grandcs distanctas) 

Mau Olhado 

Cores 

i xjealizar a Prcsa 

Bola de Fogo (mil i tar) 

Meta no 

Cor rentes de Ar 

Absoi^ao de Ch am as 

1 x>cali/ar a Presa Mistica 

Bola de Fogo Elemental 

Nanquim 

Cranio Voador dc Vladislav 

Alogamento 

I /»ucura dc Atavus 

Bo ns Cotnpanheiros 

Nccromancia 

Grescimento 

Agua cm Vinho 

Luar 

Caminhax na Multidao 

Olhar Verdadeiro 

Cria^ao dc Frutas e Vegetais 

Agua Envcncnada 

Mantcr o Circulo 

Caminhar sobre Agua 

(3lhos Agucados das Trevas 

Cura Magica 

Alarme Sunoco 

Maos dc Fogo 

Canalizacao da Fe Avan^ada 

Olhos da Vitima 

Desaparecimetuo Heroico 

A nticoncepcional 

Maos Espectrais 

Casamento 

Olhos de Comja 

Desmatamcnto 

Anna de Allihanna 

Microondas 

Catapulra de lagma 

Olhos de Medico 

Desmatamcnto Cruel 

Arma dc Prata 

Monoculo da Comprccnsao 

Ccgueira 

Olhos Suspeitos 

Detcctar Gravidcz 

Armadura de Aranhas 

Mover Objctos 

Chamado de Baldur 

Panico 

Detectar Linhas tic lx*}' 

Armadura de Sangue 

Olhar de Minerva 

Chamado dos Quairo Arcanjos 

Paralisia 

Dc tec rar Magi a 

As de Copas 

Olhos das Trevas 

Chuva dc Prata 

Passeio do Caqador 

Dinhciro 

Aspidc 

Pele de Camalcao 

Cimitarras 

Pclc de Marmore 

Dissolver Armadura 

Barco 

Pcle do Carvalho Anciao 

Conjurayao 

Pequeno Companheiro 

Dom de Bacchus 

Bocejo 

Pena dos Rumores 

Conjuracao de Elementais 

Plantacao 

Dor de Cabe^a 

Bobs de Acido 

Pcqucnas Curas 

Conjurar Animais III 

Praga de Kobolds 

Encontrar Agua 

Bolsa Magica 

Petjueno Tdeporte 

Conjurar Objctos dc Ferro 

I’regar a Sombra 

Enxergar no Escuro 

Cajado cm Cobra 

Pcs dc Macaco 

Contaminagao 

Prcgar a Sombra (versao judaica) 

Enxergar Pessoas Monas 

Canto da Screia 

Pescaria 

Conversao 

Pretisao 

Escalar Montanhas 

Cao de Caca 

Piso 1 Lscorrcgadio 

Convcrsar com Espiritos 

Procura peb Erva Sclvagcm 

Escondcr a Idcntidadc 

Celular 

Ponte dc Sombras 

Culatra 

Pro tec ao Dcmoniaca 

Falsifica^ao 

Cento c uma Velas 

Proteyao contra Arkanun 

Cura para os Mottos 

Radio da Policia 

Dick 

Chave Mestra 

Regenerar Plantas 

Dan<;a de Selene 

Rastrdo 

Galhos 

Chciros 

Rcsctva 

Danos Espiriruais 

Reiki 

Glamour 

Chuva Qucntc 

Rosto Infernal 

Dardos Misticos dc Astaroth 

Rcsistcncia de 1 lelcna, A 

Guartb-chuva 

Cinzas as Cin/as 

Runa da Agua 

Desamarrar 

Rosa ou Esterco 

Guardiao Fiel 

Conjurar Animais II 

Runa da 1m 

IXsencamar 

Roubar o Folego 

Iguigao 

Contos das Cinzas 

Runa da 'Fecra 

Desvio dc Dispatos 

Roubo de Vida 

Ist]ueiro 

Convocar Passaros 

Runa das Trevas 

Detectar Magia Avangada 

Sentidos Agucados 

Kroncnbier 

Cordas Arabes 

Runa do Ar 

Detectar Metals 

Sentir os Arredores 

Lanca Infalivel de Talude 

Ctedencial 

Runa do Fogo 

Dispersar Sombras 

Sono Sagrado 

Leitura dc 1-abios 

Criagao de Comida 

Sangue Acido 

Dom do Mincrador 

'Fcia Mistica de Loth 

Lembrcte 

Cura Ressaca 

Sciva Negra 

Fvtupcao de Aleph 

'Fcmpcstade Abgnetica 


Templo.de Allihanna, O 
Territorio Amaldigoado 
Tocar a Orbe Ue Spiritum 
Toque da Enguia Elctrica 
Toque de Kali 
Tropas de Ragnar 
Trovao 

Truque de Houdmi 
Vespas Guardias 
Veu 

Vinganga de Allihaona, A 

Visao da Criatiira Maligna 

Voo Rasante 

Yahoo 

Zumbi 

4° Nivel 

Aborto 

Alibi 

Amor Incontestavel de Raviollius 

Areias de Morpheus 

Ariete Espectral 

Armadura de Sombras 

Armadura Macabta 

A rr epio d e Lie an trOpo 

Arrepto de Vampiro 

Arvorc de Sombra 

Asas de Dcmonio 

Ataque Vorpal 

Aviso 

Banf! 

Barreira da Protegao Distante 
Barreira de Bolhas 
Barreira de Cimitarras 
Beijo de Lucrecia 
BengaO da Forga do U rso 
Bengao da Jnteligencia 
Bloodburn 
Bdia 

Boneco Voodoo 
Borrao 

Bussola Mtstica 
Caminhar na Floresta 
Campo de Forga 
Capa de Penas de Aguia 
Capa de Penas dc Con r o 
Carapaga de Combate 
Cofrc Humano 
Concent rav*ao 
Conjurar Animais IV 
Controle de Emogoes 
Conversar cm Sonhos 
Correio de Dumbledore 
Cortina de Fumaga 
Crescimcnto dos Vermes Rastejantes 
Descobrir o Caminho 
Desmaio 

Detcctar Invisibilidade 
Enxergar Pegadas 
Escrava de Sombras 
Espelho Magico 
Espirito dos Assassinos 
Exame 
Facas 

Falsa Ilusao 
\ Fogo Papal 
| Forga de Hercules 
G arras 

G arras de Voorkoor 
G arras do Dragao 
Guerreiros de Areia 
Ilusao II 

Ilusao Avangada I 



Ilusao IV - 
Ilusao Avan^ada III 
Ilusao Total II 
Invocagao do Elemental 
Invocar Demonios V 
Ucantropo 
Ligagoies Negras 
Madeira para Bronze 
Magia Perdida 
Maldigao de Circe 
Manopla 

Monstros do Pantano ; 

Morte da Alma 

MultipUcagao de Paes e Pcixes 

Old Billy the Kid 

PcnadcFausto 

Pesadelo 

PetriEcagao 

Pod rid ao 

Portais (versao das velas) 

PutrefagSo 

Raio Desintegrador 

Regeneragao : ; 

Regeneragao (versao demoniaca) 
Scrying 

Soco de Arsenal 

Tclcportagao 

TerrcmotO 

Trombetas de Gede2o 
Trovao cm Cadeia 
Um Momento de Tormenta 
Viajar corn os Vcntos Aliseos 
Voar etn Pilao 
Voz de Comando 


Servos Mumificados 
Tran si to 

Transports I mediate do Ser 
Troca de Vida 

Viajar para um Plano Ad jacente 

8° Nivel 

Absorgao de Almas 

BanimentO 

Batalha Celestial 

Chamado de Poder de Nyambee 

Cidade Amaldigoada 

Clarao Supernova 

Conjurar Animais VIII 

Contatar Madelein, Arijo dos Sonhos 

Desafio Divino 

Esfera Mistica de Capture 

Espelhos 

Forma do Dragao 

I lusao Avangada V 

Ilusao Total IV 

I nvocar Demonios VII 

Invocar Jakharte 

Invocar Kaehhom 

Invocar Sarephmael 

Ix>calizagao Precisa do Ser 

MaelStorm 

Maldigao do Leproso 

Manah 

Murallia Divina 
Ordens da Floresta 
Peste 

Portal para Metropolis 
Reencarnagao 
Rcinos das Tfevas 
Sal var a Floresta 

Teleportagao Infalivel de Vectorius 
Tempio 

Torre de Marfim 
Vigia das Chamas 

9° Nivel 

Abate 

Ambiente Caotico 
Antigravidade 
Barreira dc Luz e Trevas 
Buraco Negro 
Carapaga Indestrutivel 
Casa do Fim do Mundo 
Cascigo de Wynna 
Cidade Submarina 
Conjurar Animais IX 
Conjurar Bairog 
Eclipse 

Entrar nos Reinos de Madelein 

Fortaleza 

Fortaleza Voadora 

Ilusao Total V 

Imortalidade 

Imunidade Demoniaca 

Kudzu 

Maos Espirituais 
Mata-Dragao 
Miniature de Chumbo 
Morte do Lago ou Rio 
Parlamento das Arvores 
Percepgao Onisciente 
Raio da Morte 
Teleportagao de Massa 
Vento da Morte 
Viagem no Tempo 
Vinganga da Floresta, A 


Cura To tal 

Cura Total dos Ferimentos 
Desaparecer de Cameras e Videos 
DNA 

Envclhccimento 
Fascinagao ao Feiriceiro 
Ferro cm Vidro 
Fobia 

Grito Berserk 
Idade 
Ilusao III 

Ilusao Avan^ada II 

Ilusao dotal 1 

Invisibilidade Avan^ada 

Invisibilidade Mental 

Invocar Demonios IV 

lnvulnerabilidade a Cortes 

Leitura de Mentes 

Lequc Cromatico Versao Militac 

Mapa dc Sangue 

Marionete Humano 

K'lasmorra Ferrea do Arbitrio 

Mensagcm cm Sangue 

Mcnsagcns 

Moldar-se a Parcde 

Mudan^a de Forma 

Ninho de Vermes de Arkanun 

Olhar de Penitencia 

PoaoPo 

Portais 

Praga 

Prote^ao contra a Tormenta 

Quatro Pregos 

Rcpeti^ao 

Retrato de Sangue 

Ritual de FraqUeza 

Rosas e Troncos 

SacriEcio do Herot 

Salamandras 

Sanidadc 

Ta tanka 

Tempestade 

Tenebras 

'1 entaculos Sombrios (babilonica) 

Toque de Kandelle 

Transformagao Elemental 

Tratado dc Asmodeus 

Tratamcnto de Docn^as 

Velo de Ouro 

Verdade 

Vida Etcma 

Visocs dc Spiritum 

Visdes do Futuro 

Visoes do Passado 


ImagemTur\ r a 

Infec^ao 


Inferno de Gelo 


Insanidade 
I nvisibilidade 

Invisibilidade a Mortos Vivos 
Invocar Demonios III 
Lagrimas de Hyninn 
Lbcalizac CadavereS 
Magica Silenciosa de Talude 
Maldi^ao de AJlihanna 
Maldicao de Nimb 
Marca Pessoal 
Marcha da Coragem 
Marionete 
Med iun idade 
Mesclar-se nas Sombras 
Muralha de Chamas 
Nova Aparcncia 
Nuvem de Gafanhotos 
Nuvem de Poeira 
Parede de Espinhos 
Patas de Aranha 
Planta Carnivora 
Presen^a 

Prote^ao contra Vampirismo 

Pul SO 

Raio 

Raios Eletricos 
Rastros de Luz 

Ritual da Amizade Duradoura 

lloubar a Sombra 

Roubar a Vo z 

Salto Acrobatico 

Sino de Vohauss 

Ta Pronto? 

Tatuagem 

'tempestade de Fogo 
Tentaculos Sombrios (grega) 

'I ransferencia de Sensa^oes 

Transforma^ao cm Ore 

Trovao Espectral 

Ultravjoleta 

Vinganga 

Voar sem Asas 

Vozcs 


7° Nivel 


Absor^ao Mi'stica 
Aura de Panico 
Caldo Negro 
Conjurar Animais VII 
Convocar Lemures 
Cranios do Conhecimcnto 
Disrupter Temporal 
Estrela Vermelha : 

Estrela Vermelha II 
Estrela Vermelha II I 
Fotossintese 
Ilusao V 

Ilusao AvangadalV 
Ilusao Total III 
Invoca 9 ao da Fenix 
: Invocar Demonios VI 
Invocar Revella 
Maldicao de Pedraak . 

Milagrc Demohiaco 
Mundo dos Sonhos 
Ordens de Batalha 
Parede das Sombras 
PesteNegra 
Piromania 
Rede Astral 

Regeneragao em Outra Pessoa 
Resistir a Tempestade 
Ressutrei^o da Criaiiga Morta 
Ressurreigao cm Outro Corpo 
Revel a?ao 

Rocha Cadente de Vectorius* A 
Rompimento Sagrado 
llunas Espirituais 
Santuario Satanico 
Seca :■ 

: Sentir os Forasceiros 


5° Nivel 


Aguas Calmas 
Amigr^ pu Inimigo 
Armadilha do Deserto 
Armadilha Eterea 
Armadura Mental 
Beijo da Morte 
Besta Imaculada 
Brumas da Memoria 
Caixa Toraxica 
Chama Branca 
Grculo Divino de Curas 
Coma 

Conhecimento Liquidb 
Conjuragao de uma Montaria Fiel 
Conjurar Animais V 
Contagem 

Contra-Ataque Mental 
Controle de Mortos^Vivos 
Conversar com a Fogueira 
Conversar com Mortos 
Conversar com o Lago 
Coral de Recifes 

Criagao de Amuletos de Protegao 
Criagao de Armas MagicaS 
Criagao de Mortos -Vivos 


6° Nivel 


Bola de Fogo de Questor 
Brasao e Insignias 
Brisa do Deserto 
Brumas de Revella 
Cavalos de Gandalf 
Chave para Dite 
Circulo do Curandeiro 
Conjurar Aether Spirit 
Conjurar Animais VI 
Criagao de Zumbis Asimani 
Criagao do Circulo de Pedra 
Cruzada 

Cura de Maldigao 
Dominagao Total 
Exodus 
Exorcismo 
Fajxas de Citorak 


Abate 

Necromancia [morte] 

Criar Animais 9 

Componetites: V, G, F/FD (urn martelo) 

Tempo de Formula$ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Area: 10m de raio / mvel 
Dura§ao: ver descri^ao 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Pela dura^ao do ritual, o feiticeiro indica uma especie de aniinal 
que esteja presente na area de efeito da magia e um raio negro e 
gelado e disparado de seus dedos em dire^ao a um desses animais 
(que nao pode ter mais do que 5D de Vida ou 5 m'veis). O animal 
deve fazerum teste de fortitude (CON) ou sera abatido. 

O raio negro, entao, salta do animal escolliido para o mais 
proximo animal da mesma especie que esteja dentro da area de 
efeito e o ataca, prosseguindo ate que todos os animais atingidos 
sejam abatidos ou testados pelo menos 3 vezes. O ritual de abate 
afeta ate ld3 animais por rodada. 

Aborto 

Necromancia [morte] 

Controlar Humanos/Spiritum 4 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 
Alcance: ver descri^ao 
Alvo: uma mullier gravida 
Dura$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Para realizar esse ritual malefico, basta a bruxa pisar duro e com 
for$a sobre a sombra feita por uma gravida em um dia de sol (nao 
podem ser sombras criadas a partir de luzes nao~naturais), en- 
quanto sussurra as palavras do ritual. A vftima precisa passar em 
um teste de fortitude (CON) ou abortara a crian^a. Este ritual so 
pode ser realizado uma vez a cada gestac^ao. 

Absor^do de Almas 

Necromancia 
Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, F (um cadaver e um cristal) 

Tempo de Formula^o: 1 hora 
Alcance: toque 
Alvo: um cadaver 


Dura§ao: 1 semana 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi inventado em Arkanun por volta de 1600 A.C., 
por Lilith, rainha das succubi. Com ele o mago e capaz de absor- 
ver os residuos magicos do corpo de uma pessoa ou criatura 
morta. O cadaver deve estar presente no momento de realiza^ao 
do ritual, que pode ser executado por ate dois feiticeiros ao mes- 
mo tempo (ambos os feiticeiros recebem os benelicios do ritual). 
Cada feiticeiro coloca o seu cristal na testa da criatura morta e recita 
os versos magicos durante uma hora. 

O aumento de habilidades mfsticas dura 7 dias. Apos este petio- 
do, as habilidades magicas retornam ao normal. As capacidades ex- 
tras sao perdidos imediatamente. Este ritual nao e cumulativo. 

Daemon: cada um dos magos aumenta seus pontos maximos 
de magia em ld6+l, durante 7 dias. 

d20: cada um dos magos ganha a capacidade de fazer uma 
magia extra do 1° ao 3° m'veis. 

Absor^do de Chamas 

Abjura^ao [fogo] 

Entender/ Controlar Fogo 2 
Componentes: G,M (um peda^o de algodao) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: extinguir uma chama 
Dura^ao: imediata 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

U tilizado para extinguir chamas, o mago deve colocar o peda^o 
de algodao na boca, estender os bracks em dire^ao a chama e 
aspirar fortemente o ar. Enquanto o ar for preenchendo seus 
puimoes, a chama sera atraida para as maos do mago e extinta. 

Pode-se utilizar esta magia para apagar incendios de um 
tamanho proporcional ao nivel do mago (ate ate 3°=uma fo- 
gueira; 4°-6° nfveis = chamas de ate lm de altura; 7°- 
9°nfvei$= chamas com ate 3m de altura; m'veis 10°+=chamas 
suficientes para queimar uma sala) ou para neutralizar outras 
magias de fogo (Bola de Fogo, por exemplo). Nesse caso, o 
feiticeiro pode reduzir a for^a da magia em um numero de 
Focus igual ao do ritual Absor^ao de Chamas. 

Roderick conjura uma Bola de Fogo sobre os habit antes de um 
vilarejo. A bola de fogo can sari a 6d6 pontos de da no, mas Samantha 
consegue conjurar Absorfio de Chamas e ettfraquecer a magia de 
Roderick em 4d6 . A bola de fogo agora causard apenas 2d6 pontos de 
dano sobre os camponeses. 



Absor^So Misti ca 

Abjura$ao 

Entender Metamagi a 7 

Componentes: V, G, M (urn colar de perolas) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Area: lm de raio, centrada no niago 

Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual envolve o mago com uma esfera de Metamagia ca- 
paz de absorver magias protegendo-o. 

Para realizar o ritual, o feiticeiro precisa de tun colar de perolas 
(com no minimo uma perola para cada nivel que ele pretenda 
absorver. Se possuir menos perolas do que as necessarias, o ritual 
ficara mais ffaco do que deveria). 

Quando ativado, qualquer magia ou feiti^o que seja feito no 
mago (incluindo magias de cura ou prote^ao tambem!) serao ab- 
sorvidos sem causar dano para a esfera de Metamagia, que se 
tornara cada vez mais translucida, como vidro enegrecido. Quan- 
do a ultima magia for absorvida, o ritual acabara. 

Daemon: a esfera de Metamagia absorve urn ponto de Focus 
para cada nivel do mago. 

d20: a esfera absorve um nivel de magia para cada nivel do mago. 

Caso a esfera possua menos pontos de absor^ao que um feiti^o 
que tenha sido conjurado contra o mago, Absor^ao Mfsdca absor- 
vera todo o ritual, explodindo e causando ld3 pontos de dano 
no mago para cada ponto de Focus que nao pode ser absorvido. 


Acalmar os Animate 


Encantamento (Compulsao) 

Entender Animais 1 

Componentes: V, G, M (um pouco da comida do animal) 

Tempo de Formula^ao: 3 rodadas 

Alcance: 20m 

Alvo: 1 animal 

Dura^ao: 1 liora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples faz com que o feiticeiro seja capaz de acalmar 
o espirito de um animal, permitindo a ele ate mesmo cavalgar um 
cavalo ou bufalo selvagem. Em casos extremos, pode ser usado 
contra tigres, leoes ou outros animais selvagens que estejam ata- 
cando o grupo. 

Depois de tenninada a duracao do ritual, o animal reagira de 
acordo com o tratamento que recebeu nesse tempo, podendo 
continuar amigavel, atacar o mago ou simplesmente partir. 


Adagas de Vaenoor 

Conjura$ao (Cria^ao) 

Criar Terra 1 
Componentes: V, G 



A magia causa dano de acordo com o nivel do mago (niveis ate 
4°= 2d6; niveis 5°-6°= 3d6; niveis 7°-8° = 4d6; niveis 9°+ = 5d6) 
e a vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para reduzir o 
dano a metade. Uma vez que passe no teste, a vitima nap pode ser 
afetada por esse ritual pelos proximos sete dias. 


Agua Amaldi^roada 


Afetar Fogueiras 


Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 

Alcance: lm de raio 

Efeitos: cria uma adaga a cada dois niveis 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi desenvolvida por um mago que sempre tinha o 
azar cm suas aventuras de ser preso e ter suas adagas retiradas 
pelos guardas. Apos alguns meses de pesquisa, saiu de seu labo- 
ratory com este feiti^o que o permitia conjurar uma adaga para 
cada 2 niveis que possuisse. Em alguns anos, quando se tomou 
um mago mais poderoso, este feiti^o nao foi mais tao necessario, 
mas sua formula foi passada para varios outros magos iniciantes, 
que o utilizam em combate. 

As adagas podem ser criadas nas maos de outras pessoas se o 
mago assimdesejare sao consideradas adagas nao-magicas. 


Evocacao [fogo] 

Controlar Fogo 1 
Componentes: G, M (sal grosso) 

Tempo de Formulagao: 1 a$ao 

Alcance: 20m 

Efeitos: afeta uma chama 

Dura§ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago e capaz de controlar chamas do tama- 
nlio de uma lamparina (1° nivel), do tamanho de uma fogueira de 
acampamento (niveis 2 1> -3°), do tamanho de uma pessoa (niveis 
4°-5°) ou uma GRANDE fogueira (niveis 6°+). Eie pode esten- 
der suas labaredas como tentaculos, fazer a fogueira estalar, movi- 
mentar-se ou mesmo formar figuras grosseiras com ela. 

O feidceiro deve arremessar o sul grosso dentro da fogueira (o que 
pode exigir um teste se ele estiver longe do fogo). O dano maximo 
que o fogo podem causar, em um ataque (com um tentaculo, por 
exemplo), e igual a 2d6 pontos por ataque bem sucedido. 


Afogamento 


Transmuta^ao [mal] 

Criar Agua / Arkanun 1 

Componentes: V, G, M (um frasco de agua) 

Tempo de Fotmula^ao: 1 minuto 
Alcance: toque 
Alvo: frasco de agua tocado 
Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Este ritual simples faz com que o personagem seja capaz de 
criar agua amaldi^oada. A agua possui os mesmos poderes que a 
agua benta, mas voltados para o mal. Quando arremessada con- 
tra uma pessoa de boa indole, a agua amaldi^oada causa ld6+6 
pontos de dano por frasco. Se utilizada em mor to s- vivos, pode 
regenerar ate ld34-3 pontos de dano por frasco aplicado. Se for 
utilizada contra anjos ou criaturas celestiais, causa 2d6 pontos de 
dano por frasco utilizado. 


Agua em Vinho 


Evocacao 

Criar/ Controlar Agua 2 

Componentes: V, G, M (agua), F (ver texto) 

Tempo de Formula§ao: 1 a$ao 
Alcance: 20m 
Alvo: 1 pessoa 
Diira$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este antigo ritual romano era pradcado pelos servos de Netuno 
e faz a vitima afogar-se na frente do feidceiro, enchendo seus 
pulmoes com agua salgada. O feidceiro precisa de algum objeto 
pessoal ou ligac^ao arcana (cabelos ou unhas) da vitima, que mer- 
gulha em um frasco com agua do mar. 


Transmuta^ao 
Controlar Agua 2 

Componentes: G, M (um frasco de liquido), F (varinlia de metal) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: um liquido 

Dura$ao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual consiste em bater uma variiiha de metal duas vezes 
no recipiente contendo um liquido e esse se transformara em 
outro liquido nao -magic o escolhido pelo mago, de acordo com o 
ritual realizado. O volume transformado depende do nivel do 
mago (niveis ate 2° = um frasco; 3° nivel = uma caneca; 4“ nivel = 
um balde; niveis 5°+ = um barril). O mago nao pode trans for- 
mar o liquido em nenhum tipo de veneno. 


Agua En venenada 


Transmuta^ao 
Controlar Agua/Trevas 2 

Componentes: G, M (um frasco de liquido), F (uma varinlia 
de metal enferrujada) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: um liquido 
Dura$ao: uma semana e um dia 


Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Este ritual consiste em mergulhar uma varinha de metal duas 
vezes no recipiente contendo o Hquido que se tornara envenena- 
do, sem alterar suas caractensdcas basicas (ernbora ainda pode ser 
detectado atraves de magias apropiiadas). O volume transforma- 
do sera sempre de um copo de vinho, mas a forga do veneno 
dependent do Focus do ritual. O veneno criado perdera a forga em 
uma semana e um dia. O veneno criado causara 3d6 pontos de 
dano +1 ponto por nivel se ingerido. A vitima pode fazer um 
teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade. 

Aguas Calmas 

Abjuragao [ordem] 

Controlar Agua 5 

Componentes: V, G, F (simbolo de Netuno) 

Tempo de Formulagao: 2 minutos 

Alcance: toque 

Area: 10m ao redor do barco 

Duragao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Um feitigo muito procurado pelos Pescadores, marinheiros e 
navegantes, este ritual e udlizado para acalmar as aguas ao redor 
de uma embarcagao, podendo ser utilizado mesmo debaixo das 
maiores tempestades, 

Enquanto esdver sob a protegao deste ritual, que utiliza o simbo- 
lo de Netuno, as aguas ao redor do barco ficarao calmas. Isso nao 
impede que o barco seja levado pela tempestade para locais desco- 
nhecidos,mas protege contra destruigao). Se conjurado em tempos 
calmos, este ritual aumenta em 50% a velocidade do barco. 

Alarme Mistico de (Curat 

Abjuragao 

Criar Metamagia 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: 500m 

Area: vex desciigao 

Duragao: ate raiar/ por do sol 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O mago risca o chao ou o ar com o dedo indicador direito, 
enquanto recita os versos do ritual. Um delicado fio invisivel de 
energia mistica sera erguido por onde o mago riscar o dedo e este 
fio sera conectado ao feiticeiro por uma ligagao arcana. Qualquer 
objeto, pessoa ou animal que cruzar o fio, rompendo-o, imedia- 
tamente alertara o mago (acordando-o se ele esdver dormindo). 
Se a magia for conjurada durante o dia, ela permanecera ativa ate o 
por do sol; se for conjurada a noite, permanecera ate o raiar do sol. 

O raio da area afetada por esta magia e dada pelo nivel do mago 
(niveis ate 2° = 3m; 3° nivel = 5m; 4° nivel = 10m; 5° nivel = 20m; 
niveis 6°+ = um acampamento inteiro). 


Alarme Sonoro 

Abjuragao 

Entender Ar/ Metamagia 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 500m 
Area: ver descrigao 
Duragao: ate raiar/ por do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual pennite ao mago tragar um fio invisivel de compri- 
mento igual a 10 metros por nivel. Estes fios podem ser usados 
para tragar qualquer forma geometiica. Funciona exatamente como 
o ritual Alarme Mistico de Kurak com a diferenga que todas as 
pessoas dentro da area de efeito serao a\isadas por um som (o 
som exato e descrito em cada ritual, mas pode variar de uivos, 
gritos ou risadas histericas a sonetos e melodias...). 


Encantamento (compulsao) [agao mental] 

Entender Humanos 4 
Componentes: V T , F (broche de ouro) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 20m 

Alvo: 1 pessoa / 2 niveis em uma mesma sala 
Duragao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia e utilizada para criar um alibi para ladroes e espioes. 
Ele afeta as memorias de ate uma pessoa a cada dois niveis, pela 
sua duragao. Nesse tempo, as vitimas serao tomadas por lem- 
brangas da presenga do feiticeiro na area em que estavam, de con- 
versas vagas com ele e ate mesmo de te-lo visto fazendo alguma 
piada ou agao. 

E claro que um exame mais detalliado ou investigadvo revelara 
que nem todas as descrigoes das \itimas sobre o que aconteceu 
sao coincidentes. Se as vitimas estiverem bebadas, “melhores’ > 
serao as memorias sobre o ocorrido. Uma vez acionada a magia, o 
feitigo afeta cerca de 20m ao redor de onde o broche estiver. 

Ambiente Cadtico 

Transmutagao [caos] 

Entender Terra 9 

Componentes: V, G, M (um pedago de arame farpado) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Area: 10m de lado / mvel 

Duragao: 10 minutos / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual da Terra faz com que, pela duragao da 
magia, todos os tuneis, camaras, passagens, portas, corredores e 


Alibi 


demais ambientes de um local fiquem totalmente caoticos, au- 
mentando e diminuindo de altura, largura, espessura e diametro. 
Paredes se fecham onde antes existiam portas, portas se abrem 
para corredores que nao existiani e salas inteiras se torcem e modi- 
fleam suas dimensoes conforme a vontade do feidceiro. Dentro 
dos limites desta magia, praticamente qualquer tipo de altera^ao 
estrutural e possfvel 

Ao final da magia, o mago pode escolher retomar o ambiente 
ao estado original ou deixa-lo da maneira que desejar (pode ser 
que as estruturas nao aguentem o peso, uma vez que as formas 
misdcas param de exercer sua influencia). 

Amigo ou Inimigo 

Encantamento (compulsao) (acao mental] 

Entender Humanos 5 

Componentes: G, F (objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 

AIvo: uma pessoa desorientada 
Dura^ao: enquanto durar a desorientacao 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia so pode ser utilizada em oponentes que tenham 
sido atingidos por golpes muito fortes ou que estejam desorien- 
tados momentaneamente (atraves de algum outro ritual). Este 
ritual faz com que a vitima, influenciada peLi magia, passe a consi- 
derar seus amigos (que provavelmente estarao tentando ajuda-lo) 
como inimigos mortais que estao tentando destrui-lo. 

O efeito dura enquanto a vitima estiver desorientada ou ate que 
seja desacordada de alguma maneira (atraves de seus amigos ou 
devido aos ferimentos que possui). 

Amor IncontesUvel de Raviollius 

Encantamento (compulsao) [a^ao mental] 

Entender/ Controlar Humanos 4 

Componentes: V, G, F (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Diira£ao: 1 hora / nivel (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

O tftulo de maior mago vivo de Arton esta atualmente diviclido 
entre Talude e Vectonus — mas, em run passado distante, ele per- 
tenceu ao grande Raviollius. Apesar de seu grande poder, ele era um 
mago pacifists*: devotou a vida ao estudo de magias nao-violentas, 
que incapadtavam seus inimigos sem ferir ou matar — quase sem- 
pre de forma humilhante! Assim, seu nome costuma figurar no 
titulo de muitas magias nao letais. 

O .\mor Incontesta vel foi a primeira magia criada por Raviollius. 
Qualquer cnatura atingida por ela deve fazer um teste de vontade 
WILL vs. WILT A- nivel do mago); se falhar, vai se apaixonar 
r-rr— ijmentc pela primeira cnatura em que colocar os olhos! 


Uma cnatura nesse estado nao pode fazer qualquer ataque contra 
a pessoa amada nem permidr que seja atacada. Contudo, se receber 
qualquer ataque desta pessoa (mesmo que nao sofra dano), a magia 
sera quebrada. O mago pode desfazer o efeito quando desejar . 

Mortos- vivos, construtos, golens e personagens que sejam imu- 
nes a ataques mentais sao imunes a esta magia. Em animais 
assexuados ou certas criaturas pouco inteligentes, o efeito pode ser 
diferente: a vitima considera a cnatura amada como sendo sua mae. 

Daemon: o mago pode amiazenar 3 pontos de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 

Anfibio 

Trasnsmuta^ao 

Entender Humanos/Agua 3 

Componentes: G, M (tuna concha) 

Tempo de Formula^ao: 1 agao 
Alcance: toque 
Alvo: uma pessoa 
Dura^ao: 1 minuto / nivel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Esta magia pemiite a uma cnatura se mover e respirar livremen- 
te na agua doce ou salgada. Ela nao precisa de pendas para nadar 
e pode se mover na agua com a mesma velocidade que teria em 
terra (normalmente, sem esta magia, um personagem na agua se 
move com metade da velocidade normal). Lan^ada sobre uma 
cnatura marinha, a magia tern efeito contrario — permitindo que 
ela possa andar e respirar em terra. 

Anticoncepcional 

Transmutacao 

Entender/Controlar Humanos 2 

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue da \itima) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 muilier 

Dura^ao: 1 mes 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

U dlizado para prevenir a gravidez, este rittuil so fiindona se o 'Avo 
(uma mulher) ja nao estiver gravida. Geralmente urilizado pela pro- 
pria feiticeira, mas existe pelo menos dois casos onde este ritual foi 
feito em uma rainha de modo a evitar que o rei tivesse herdeiros. 

Antigravidade 

Transmutacao (caos) 

Entender/ Criar Metamagia 9 

Componentes: V, G, i\I (uma esfera de metal perfeita) 
Tempo de Formulacao: 1 rodada 
Alcance: 50m 

Area: um cubo de 5m de lado / nivel 
Duracao: 10 minutos / nivel 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia cm uma Area onde a gravidade nao atua, equivalente 
a nm cubo de 5x5x5m por rnvel do conjurador. Dentro dessa area, 
objetos, pessoas e demais materials nao sofrem a influencia da gra- 
vidade, ficando sem peso nenhum, podendo ser fadlmente empur- 
rados ou movidos por qualquer pessoa. Objetos arremessados ou 
que estejam caindo perdem sua acelera^ao e peso. Vexsoes deste ritiial 
foram utilizadas na construcao de trens magneticos antigravitacionais 
dentro de cavemas e tuneis especialmente projetados. 

A o Alcance da Mdo 

Evoca^ao 

Criar Humanos/Spiritum/Elemento Principal 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: cria lima mao mistica 
Dura^ao: 1 rodada / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: sim 
Com esta magia, o feiticeiro pode 
projetar maos magicas de agua, pedra 
ou sombra, que aumentam sua dis- 
tancia de combate corpo-a-corpo. 

Alena de sua obvia udlidade para ata- 
ques a distancia (feitos com a peiicia 
normal do mago), esta magia tam- 
bem e excelente para lan 9 ar outras ma- 
gias que fundonam apenas ao toque — 
porque existe uma liga^ao arcana entre o 
feiticeiro e sua parte elemental. 

Esta magia e especialmente terrivel se com- 
binada com O Soco de Arsenal. 

Apavorante Gas de Luigi, O 

Encantamento (Compulsao) 

Criar At / Humanos 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Criada por Luigi Sortudo, o famoso bardo pessoal do Rei 
Thormy de Valkaria, esta magia fraca e inofensiva serve apenas 
para trazer risos e emban^os. O alv r o tern direito a um teste de 
fortitude (CON vs. WiLL+mvel do mago). Se falhar... bem, co- 
me 9 a a emitir sonora ventosidade pelo anus (tambem conhecida 
como “flatulencia”) pelos minutos seguintes. Isso nao provoca 
nenhum dano ou penalidade... so constrangimentos! 

Este ritual nao funciona em Personagens de 8° nivel ou superior. 


Aretes de Morpheus 

Encantamento (Compulsao) [agao mentalj 
Entender Humanos 4 

Componentes: V, G, M (uma algibeira contendo areia tina, 
recolhida em uma praia numa noite de lua cheia) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 3m 
Alvo: uma pessoa 
Dura 9 ao: uma cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Tambem conliecido por dezenas de outros nomes, Areias de 
Morpheus e considerado um ritual simples, sendo que muitos 
magos-aprendizes comecam sens traEUhos e estudos por este ritu- 
al. Para realizar este feid 9 o, o mago espalha a areia sobre os ollios da 
vitima, que deve fazer um teste de vontade (WILL) ou 
caira inconsciente por alguns minutos. Outro uso 
para este ritual e conferir a uma pessoa uma 
boa noite de sono, livre de pesadelos. So- 
mente uma pessoa podera ser afetada 
por este ritual a cada vez. 

Arfete Lspoctral 

Evocagao 
Criar Spiritual 4 

Componentes: V, M (um anete 
miniatura em prata) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 
Alcance: 3m 
Efeitos: cria um anete 
Dura 9 ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) 
reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 
Este ritual conjura do Plano Astral um arfete espectral com 
grande for 9 a, capaz de arrombar a maioria das portas e portais 
existentes. O conjurador se posiciona na frente da porta que dese- 
ja arrombar e recita os versos do ritual. Quando tenninar, o feiti- 
ceiro empurra o ar com seu punho esquerdo, que deve estar segu- 
rando a miniatura, enquanto uma for 9 a espectral golpeia a porta 
com For (FR) 24, causando 4d6 pontos de dano. 

Com algumas altera 9 oes, este ritual tambem pode ser utilizado 
contra alvos humanos, causando 4d6 pontos de dano di\ididos 
entre as pessoas que estiverem na area de efeito. 

Arma de Alllharma 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Criar/ Controlar Plantas 2 

Componentes: V, G, M (uma follia de jasmim) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a9ao 
Alcance: 3m 
Efeitos: cria uma arma 





Duragao: uma cena (D) 
este de Resistencia: neiihum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia faz brotar do chao uma arma qualquer, a escollia do 
— espada, machado, langa, arco e flecha — feita de madeira, 
cipo e espinhos muito afiados. Ela e considerada uma arma ma- 
gica e seu bonus e igual a um teredo do nivel do mago (limitado 
um maximo de 4-5). 

A Arma de Allihanna nao pode ser invocada em lugares este- 
reis, sem vegetagao: terrenos rochosos, secos, urbanos ou anuildi- 
goados (como casas e cemiterios mal-assombrados) impedem o 
uso da magia. Caso seja transportada para esse tipo de terreno, a 
arma ainda conserva seu dano normal — mas nao e mais consi- 
derada uma arma magica. Lisandra, uma jovem druida nativa de 
Galrasia - em Arton, e conhecida por ser capaz de usar esta magia 
como uma habilidade natural, sem gastar pontos de magia. 

Arma de Prata 

Transmutagao 

Controlar Terra 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

AJcance: toque 

Alvo: uma arma branca 

Duragao: 1 hora 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Criada para enfrentar lobisomens e licantropos, este ritual faz 
que a lamina de qualquer arma torne-se prata por algum 
tempo. No caso de pontas de flecha, este ritual encanta ld34T 
pontas por conjuragao. 

\rmadilha do Deaerto 

Transmutagao 
Controlar Terra 5 

Componentes: V, G, M (um pequeno amuleto na forma de pa) 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 30m 
Area: ver descrigao 
Duragao: permanente 

de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Um ritual bastante conhecido na Ordem Marmore e urilizado 
para criar pequenas cavernas, que serviam de abrigo ou fossos 
para retengao de agua no deserto. Quando os mugulmanos inva- 
diram a Europa, passaram a utilizar versoes modificadas deste 
ritual para abrir valas contra as cavalarias europeias. 

Este ritual abre imediatamente uma vala com cerca de 3x3x3m 
na terra, de modo que tun inimigo seja tragado para dentro da 
caso falhe em um teste de reflexos (AG1). Se for utili- 
em uma laje, pode fazer um buraco de ate 3x3m. 

O uso irresponsavei deste ritual pode fazer a estrutura de uma 
casa ou fortificagao ceder. 


Armadilha Et^rea 

Transmutagao 

Controkr Terra/ Me tamagia 5 

Componentes: V, G, M (um pequeno amuleto na forma de pa) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: 30m 

Area: ver descrigao 

Duragao: 3d6 rodadas (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Uma versao modificada e melliorada do ritual anterior, desen- 
volvido para usos mais discretos dentro de castelos ou mansoes. 
Este ritual abre imediatamente uma vala com cerca de 3m de 
profundidade na terra, de modo que um inimigo seja tragado 
para dentro da armadilha, caso falhe em um teste de reflexos 
(AG1). Se for urilizado em tuna laje, pode fazer um buraco de ate 
3x3m na estrutura. 

A diferenga entre este ritual e o ritual de Armadilha e que na 
Armadilha Eterea, o buraco criado nao existe em nossa realidade, 
mas no Plano Astral (dessa forma, pode-se urilizado no segundo 
andar de uma casa e as pessoas que estao no primeiro andar, logo 
abirixo da armadilha, nao perceberao nada de anormal). Ao final 
da Duragao, a armadilha expele qualquer coisa que estiver dentro 
dela para o Piano Material. 

Armadura de Allihanna 

Abjuragao 

Criar/ Controlar/Agua/Plantas 3 
Componentes: V, M (uma folha de jasmim) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 10m 
Alvo: o proprio mago 
Duragao: uma cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia permite fazer brotar do chao uma armadura de 
madeira e cipo, que se enrosca no corpo do mago e fomece redu- 
gao de dano (IP) conforme o nivel do mago: 


Nivel 

redu^ao de dano 

IP 

Ate 6" 

1/- 

1 

T-9" 

21- 

2 

10°-12'’ 

3/- 

3 

13"-15" 

4/- 

4 

16°+ 

5/- 

5 


A unica desvantagem e que a armadura nao consegue se afastar 
mais do que 10m de seu local de conjuragao, o que limita seria- 
mente a mobilidade do mago durante uma luta. 

Assim como a Arma de Allihanna, esta magia nao pode ser 
invocada (ou mantida) em lugares estereis. A druida Lisandra 
tambem pode usar esta magia como uma habilidade natural, sem 
gastar pontos de magia. 



Armadura de Sombras 

Abjura^ao 

Criar Trevas/Arkanun 4 

Componentes: V, G, M (uma pedra de oiiix) 

Tempo de Formu^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria uma armadura de sombras 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta armadura feita de sombras envolve o feiticeiro como se 
fosse nanquim, cobriiido cada centfmetro de sua pele e transfor- 
mando o feiticeiro (ou uma pessoa cjue ele escoliier e que queira 
receber os efeitos deste ritual) em um vulto envolto em sombras. 

A Armadura de Sombras fomece BA +4 (IP 4) contra qualquer 
tipo de ataque, possui 24 PVs (que sao deduzidos antes que o 
alvo receba um ponto de dano). Alem disso, a Armadura possui 
uma boca na forma de uma bocarra de tubarao, com centenas de 
dentes disformes. Essa boca pode ser usada para atacar e, caso 
acerte o ataque, causa 2d6 pontos de dano. Bnquanto estiver usan- 
do a armadura, o alvo pode enxergar perfeitamente no escuro e 
mesclar-se nas sombras com 75% de furtividade. 


Armadura de Aranhas 

Abjura^ao 

Criar/Controlar Animais/Terra 2 

Componentes: 'V, G, F/ FD (um broche na forma de aranlia) 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: cria uma armadura de aranhas 

Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia de combate emuito interessante. Ela conjura do Pla- 
no Astral centenas de aranhas de metal, que envolvem o mago, 
ajustando-se ao seu corpo e fomiando uma especie de armadura 
tran^ada de ferro, BA +(1+1 a cada dois niveis) (IP 1 + 1 para cada 
2 niveis). A armadura pode ser um pouco perturbadora para quern 
nao esta acostumada com ela, pois esta em cons tan te movimento. 

A armadura possui 12 PVs e a medida que o mago vai sendo 
atacado, os primeiros doze pontos de dano sao redrados da ar- 
madura. Caso a armadura chegue a zero PVs, a magia e dissipada. 


Armadura de Espiritos 

Abjunupio 

Criar/ Controlar Spiritum 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: cria uma armadura de espiritos 

Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual conjura materia espiiitual primitiva, que fica circulan- 
do ao redor do corpo do mago no reino de Spiritum. Essa For- 
ma-Pensamento consiitui uma armadura astral que protege o 
mago com BA +7 (IP 6) para qualquer tipo de ataque espiritual 
ou astral. Fantasmas, espectros, apari^oes e qualquer outro tipo 
de entidade espiritual sao afetados por esta magia. 


Armadura Eletrica 

Evoca^ao [eletricidade] 

Controlar Ar/Luz 3 

Componentes: V, G, M (uma moeda de prata) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: uma armadura que revida o dano 
Dura 9 ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nao e fortitude reduz (CON) a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia reproduz exatamente o efeito de eletricidade. Gramas a 
ela o mago pode criar a poucos cendmetros de sua pele uma carga 
eletrica capaz de causar dano igual a 2d6 pontos de vida. A vitima 
pode fazer um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a 
metade. A carga eletrica atinge quaisquer ciiaturas que estejam a di$~ 
tanda de combate corporal (mesmo que nao estejam tocando direta- 
mente o mago). Estas qualidades tomam a Armadura Eletrica oti- 
ma para se proteger contra um grande numero de atacantes. 

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para 
man ter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Armadura de Sangue 

Abjura^ao 

En tender/ Criar Arkanun 2 

Componentes: V, G, M (um frasco com sangue) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria uma armadura de sangue 
Dura^ao: 1 rodada / ruvel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para convocar os poderes deste ritual, o mago deve derramar o 
frasco de sangue sobre sua cabeca. Atraves das energias demoma- 
cas, o sangue se espalliara por todo o corpo do feiticeiro, deixan- 
do-o com uma aparencia terrivel. Este sangue fara com que o 
redutor de dano (IP) do mago aumente em +2 pela dura 9 ao do 
ritual, resistindo ao fogo, eletricidade e danos fisicos. 


Armadura Espectral 

Abjura^ao 

Controlar Ar/Spiritum 3 

Componentes: V, G, P (um dos ossos de um dedo, colocado 
em um amuie to) 

Tempo de Formuh^ao: 2 rodadas 
Alcance: o 


propno mago 
Efeitos: cria uma armadura espectral 


Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia'. nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta armadura espectral concede BA +5 (IP 4) ao mago, indepen- 
dente do tipo de armadura que ele possua, durante uma cena. A 
armadura lembra uma cota de malha fantasmagorica e bloqueia ape- 
nas ataques fisicos (socos, espadadas, flechas, quedas, etc.). O mago 
deve colocar o amuleto ao redor do pescoco durante o ritual. 

Se o amuleto for retirado antes da duragao do ritual, o feiti- 
90 e quebrado. 

Armadura Macabra 

Abjuragao (morte) 

Controlar Arkanun/ Humanos 4 
Componentes: V, G, M (um cadaver putrefato) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria uma armadura necromantica 
Duragao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual macabro faz com que um corpo se deforme e des- 
monte para fomiar uma armadura magica de ossos e musculos. 
O cadaver envolve o feiticeiro enquanto ossos transforniam-se 
em espinlios protetores, a caixa toracica abra 9 a o peito do mago, 
formando uma armadura de placas, unida pelos musculos. O 
cranio do cadaver transforma- se em uma especie de elmo. 

A armadura macabra fomece BA +8 (IP 6 ) e pode resisdr a ate 
36 pontos de dano. Seus espinlios causam ld3+l pontos de 
dano se forem usados como anna e a For (IvR) do mago aumenta 
em +2 enquanto estiver vesdndo a armadura. Alem disso, estara 
protegido de ataques qae drenem niveis. 

O unico problema deste ritual e que o feiticeiro pode ser atacado 
com rituais de A fas tar ou Controlar Mortos-\ivos pela duragao do 
ritual. A armadura se comporta como um personagem de 6 ° nivel. 

Armadura Mental 

Abjuragao [agao mental] 

Entender Himianos 5 

Componentes: V, F (uma pequena esfera de vidro) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: protege a mente do mago 
Duragao: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia protege a mente do mago contra efeitos telepaticos: 
enquanto a Armadura Mental esta ariva, ela protege a mente do 
mago contra ataques mentais, magias de leitura de mente, controle 
ou outras pela duragao do jituaL O mago realiza todos os testes de 
vontade (Resistencia) com 5D ao inves de sua Sab (WILL). 

Magos mais poderosos usam esta magia em conjunto com o 
ritual Permanenda para ganhar imunidade contra ataques telepaticos. 


Arrepio de Licantropo 

Adivinhagao 
Entender Spiritum 4 

Componentes: V, F/ FD (uma corrente de prata) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: iilerta o mago da presen 9 a de licantropos 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos nordicos no seculo VIII, 
quando comegaram a se aventurar para o sid atraves das florestas 
protegidas pelos lobos. Quando acionar este rinial, o mago sente 
um arrepio se estiver a memos de 100 metros de um licantropo. 
Existem versoes deste ritual para vampiros, demonios, anjos, 
espiritos, fadas e quaisquer outras criaturas sobrenaturais que o 
Mestre achar necessario. 


Adiiinhagao 
Entender Spiritum 4 

Componentes: V, F/FD (uma cruz de madeira) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 agao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: alerta o mago da presenga de vampiros 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Versao para os vampiros do ritual Arrepio de Licantropo, este 
ritual foi originalmente desenvolvida contra vrikolakas e mais tar- 
de adaptada para strigoi e outras ragas de vampiros. O usuario da 
cruz de madeira sente uma especie de arrepio quando esta a cerca 
de 100 metros do vampiro. 

Arrepio Demonfaco 

Adi\inhagao 

Entender Arkanun 1 

Componentes: V 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: alerta o mago da presenga de demonios 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum / vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este feitigo foi desenvolvido pelos membros da Ordem das 
Sombras para detectar qualquer tipo de demonio de Arkanun ou 
do Inferno que estivesse na Terra. Uma vez acionado, este ritu:il 
faz com que o mago tenha um arrepio caso chegue a menos de 
10 m de um demonio, mesmo que ele esteja disfargado. 

Caso o demonio esteja utilizando alguma magia ou poder de 
camuflagem, ele tern direito a um teste de vontade (WILL) para 
continual* disfargado. 


Arrepio de Vampiro 



Arvore de Sombra 

Conjiira^ao (Cda^ao) 

CriarPlantas4 

Componentes: V, G, F/ FD (uma semente) 

Tempo de Formulasao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Efeitos: cria uma arvore 
Dura£ao: ate o por-do-sol (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este maravilhoso ritual faz com que uma arvore frondosa bro- 
te imediatamente do solo, onde o mago colocar sua semente. Tal 
arvore nao possui nenliuma caracterisdca especial a nao ser provi- 
denciar sombra. Nao importa qual seja a tempera tura externa, na 
sombra da arvore (iim cfrculo de lm de raio por nivel do mago) 
a tempera tura estara sempre agradavel. Ate 40°C, a sombra da 
arvore estara em 20°C, aumentando em 1° C para cada grau que 
aumentar a temperatura externa. 

Este ritual so pode ser feito em areas extemas e somente se 
houver solo natural para plantar a semente. No final do dia, a 
arvore reverte a forma de semente. Qualquer tentadva de derrubar 
a arvore faz com que eia se dissolva e retorne ao Plano Astral. 

As de Copas 

Transmuta^ao 
Cmr Metamagia 2 

Componentes: G, F (um baralho completo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: uma carta de baralho 
Dura^ao: imediata 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Criado em 1892 no vellio oeste americano e usado por magos 
trapaceiros em jogos de cartas, este ritual permite ao mago com- 
prar exatamente a carta que necessitar (desde que ela ja nao esteja 
na mao de nenhum outro jogador - e isso fica a cargo do Mestre), 
Para condnuar comprando as cartas que necessita (como com- 
prar um par em um jogo de poquer), o mago precisa gastar mais 
pontos de magia, realizando este ritual novamente. 


Asas de Demonic 

Transmutacao 
Cmr Arkanun 4 

Componentes: V, G, F/FD (um amuleto em forma de 
pentagrama) 

Tempo de Formula^ao: 3 rodadas 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria asas nas costas do mago 
Dura 9 ao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 




Atraves deste ritual dolorido, o mago e capaz de fazer brotar de 
suas costas um par de asas demoniacas, que o possibilitam voar 
fisicamente pela duragao do ritual. As asas rasgam a pele do mago, 
causando 1 ponto de dano quando sao criadas. A aparencia de tais 
asas varia muito, desde o negro como couro ate o vermelho vivo, 
passando por diversas tonalidades e fornias diferentes. 

Ao final do ritual, as asas apodrecem, caem e se transformam 
imediatamente em cinzas, mas as costas do mago ficarao com 
grande s cicatrizes, que demorarao a se curar (as vezes, nao sao 
curadas nunca mais). 

Asfixia 

Transmutagao 
Controlar Ar 3 

Componentes: V, G, M (um pequeno frasco de vidro, que e 
quebrado durante o ritual) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: 20m 

Alvo: uma criatura 

Duragao: uma rodada / nivel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Langada contra uma criatura, esta magia exige um teste de 
fortitude (CON) por rodada; se falhar, a vitima nao consegue 
respirar e recebe ld3 pontos de dano por asfixia. Esta magia 
nao tern efeito contra mortos-vivos, golens, criaturas magicas 
e — obviamente — quaisquer outras criaturas que nao preci- 
sem respirar. 

Aspide 

Conjuragao (Criagao) [acido] 

Controlar Agua/Trevas 2 

Componentes: G, M (run pouco de veneno de cobra) 

Tempo de Formulagao: verdescrigao 
Alcance: 3m 
Alvo: uma criatura 
Duragao: ver descrigao 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia foi desenvolvida pelos seguidores do deus Cobra. 
Ingerindo um pouco de veneno de cobra especialmente prepara- 
do, o feiticeiro e capaz de prepara r em seu estomago um potente 
addo corrosivo. O veneno fermenta durante ate 2 horas por nivel 
do personagem. Se nao for expelido apos este tempo, o acido vai 
comegar a corroer o estomago do mago, causando 4d6 pontos de 
dano interno. Quando necessario, o mago pode regurgitar o ve- 
neno e cuspir em um alvo escolhido. 

O cuspe venenoso causa 2d6 pontos de dano mais 1 ponto 
para cacla hora que o veneno ficou fermentando. Se for usado em 
combate, o feiticeiro precisa acertar um teste de Des (DEX) para 
atingir seu alvo. A vitima pode fazer lun teste de fortitude (CON) 
para reduzir o dano a metade. 

O acido ignora as protegees de armaduras. 


Ataque MSgico 

Evocagao [verdesengao] 

Criar + Caminho Elemental 1 
Componentes: V, G, F/FD 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: ver descrigao 
Area: ver descrigao 
Duragao: imediata 

Teste de Resistencia: fortimde (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e a forma mais simples e obvia de provocar dano usando 
magia — todos os Caminhos podem ser usados para causar dano. 
Com o Caminho do Fogo voce pode disparar chamas pelas maos, 
enquanto o Caminho da Agua permite fazer disparos Hquidos 
corrosivos. Atraves do Caminho da Terra voce pode langar peque- 
nos meteoros e o Caminho dasTrevas permite criar tentaculos de 
escuiidao para esmagar o inimigo. O Caminho do Ar langa ventos 
cortantes contra o alvo e o Caminho da Luz dispara fagulhas 
incandescentes! 

O tipo exato de ataque depende da imaginagao do mago. Com o 
Caminlio da Terra, por exemplo, ele poderia atacar com uma chuva 
de meteoros, uma parede de pedra, um imenso monoiito oil tuna 
mao rochosa gigante. O efeito visual pode mudar, mas existe um 
limite: ele NUNCA vai causar diuio maior que ld6 para cada ponto 
de Focus. Entao, se voce tern Criar Terra 2, sua chuva de meteoros/ 
parede/ monoiito/ mao de pedra vai causar 2d6 de dano. Sempre. 

Um ataque com magia funciona mais ou menos como um 
ataque normal. Voce precisa fazer um ataque (usando o valor de 
teste de INT como ataque) respeitando o alcance maximo da 
magia. O dano deste ataque pode ser dividido em alvos diferentes 
— um para cada ponto de Focus. Com Focus 3 voce pode atacar 
ate 3 alvos diferentes e causar ld6 de dano em cada um mas cada 
alvo exige um teste separado. Existem seis tipos desse ritual e 
uma infinidade de variagoes. 

O Mestre deve definir exatamente qual dessas variagoes o per- 
sonagem possui. 

d20: para jogadores de d20, considere a exLxtencia de 9 versoes 
diferentes desse ritual, uma para cada nivel. Em lugar do Focus, e 
o nivel da magia que sera usado para calcular os danos e limites. 

Ataque Vorpal 

Transmutagao 
Controlar Ar/Luz 4 

Componentes: V, G, F/ FD (uma arma cortante) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: uma arma 
Alvo: uma arma empunha pelo mago 
Duragao: um ataque bem sucedido 

Teste de Resistencia: vontade (\XTLL) anula (objeto) (benefico) 
Resistencia a Magia: nao 

Este efeito transforma uma arma cortante ou ataque comum em 
um ataque vorpal — ou seja, capaz de decapitar o adversario e lnata- 
lo com um so golpe! Sempre que um personagem sob efeito desta 


magia (o proprio mago ou outra pessoa) consegue um acerto deci- 
sive) (res ul ta do menor que 05 em sua jogada de ataque), o alvo deve 
imediatamente fazer iim teste de fortitude (CON): se falhar, tera a 
cabe^a ou um membro escolhido pelo jogador decepado. 

Este ritual so funciona se o personagem possuir uma arma 
cortante. Martelos, clavas ou tacapes NAO podem ser alvos desta 
magia. A arma encantada so funciona nas maos do feiticeiro que 
realizou o ritual. 

Nota: criaturas com mais de uma cabe^a serao mortas apenas 
quando TODAS forem decapitadas! 

Daemon: A arma pode ser encantada com dois pontos de 
magia durante um ano e um dia. Apos este periodo, a arma se 
toma permanentemente encantada. 

Atenf ao 

Encantamento (Compulsao) ja^ao mental] 

Entender Spiritual 1 
Componentes: V 
Tempo de Formula^o: 1 acao 
Alcance: o proprio rnago 
Area: 20m de raio 
Dura^ao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nao e vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz um chamado astral para todas as pessoas em um raio 
de 20m. Por limit rodada, todas elas prestarao aten^ao ao conjurador, 
nao importando que lingua elas falem ou o que estejam fazendo. 
Caso algnem dentro dessa area de efeito esteja lutando ou concentra- 
do, ela tern o direito a fazer um teste de vontade (WILL) para ignorar 
o chamado de atencao astral e continuar o que esteja fazendo. 

Atravessar Janelas 

Abjuracao 
Entender Terra 1 

Componentes: V, G, M (um frasco de oleo) 

Tempo de Fommla^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples, porem extremamente util, pemiite ao mago 
arremessar-se ou arremessar outra pessoa atraves de uma janela, 
vidraca ou porta de vidro sem se cor tar no processo. O mago deve 
ter a for$a necessaria para realizar tal feito sozinho, pois o ritual 
apenas impede que os cacos de vidro o cortem. 

Aumento de Dano 

Evoca^ao [fogo, acido, trio, eletricidade, energia ou sonicoj 
Controlar Caminho Elemental 1 
Componentes: V, G,F/FD (uma arma) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 


Alcance: toque 
Alvo: uma arma 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) (benefico) 
Resistencia a Magia: nao 

Em vez de causar dano direto, a magia pode ser usada para 
aumentar OUTRA fonte de dano. Voce pode, digamos, revestir 
com chamas uma espada para aumentar o dano de seu ataque (ou 
do ataque de um colega) ou acrescentar uma aura de pedra em 
seus punhos, addo na ponta de uma flecha, fagulhas incandescentes 
ou qualquer outro efeito que o Mestre descrever. O aumento sera: 


Nivel 

Aumento de dano 

1-2 

+1 

3-5 

+2 

6-8 

+ ld6 

9+ 

+2d6 


Alem disso, o dano passa a ser considerado magico. Existem 
seis variacoes para este ritual, uma para cada Caminho Elemental. 


Ilusao (Fantasma) [medo] [ayao mental] 

Entender Arkanun 7 

Componentes: V, G, M (um peda^o da pde de demonio e runas) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Area: 20m de raio 

Dura$ao: 1 rodada / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum e vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao e sim 

Quando o mago recita as palavras finais de ariva^ao, ele chama 
para a regiao um pouco da energia de Arkanun atraves de comple- 
xas runas e desenhos que deve fazer em seu corpo. A partir de 
entao, vozes e sons vindos de Arkanun podem ser ou\idos na 
area de efeito do ritual, criando uma aura de panico ao redor do 
feiticeiro (cerca de 20m de raio). 

Qualquer personagem com menos de 4 niveis ou dados de 
vida precisa fugir o mais rapido possivel dessa area, sem direito a 
testes. Personagens de 4 a 10 niveis podem fazer um teste de 
vontade (WILL) para suportar o medo e Personagens com mais 
de 10 niveis nao sao afetados. 

Criaturas em fuga possuem 25% de chance de largar ou aban- 
domir o que quer que estejam carregando e se forem impedidas de 
fugir por alguem, lutarao desesperadamente para se livrar da pes- 
soa e continuar fugindo. Pessoas em panico fogem do mago por 
2d6 rodadas. Mesmo os que passaram no teste precisam fazer um 
teste por rodada ou serao afetados. 

Aura de Sil£ncio 

Ilusao (Sensa 9 ao) 

Entender Ar 3 

Componentes: G, F/FD (um pequeno sino de prata) 


Aura de Plnico 



correndo do local. Animais recusam-se a condnuar e os que esti- 
verem dentro da area serao inipelidos a deixa-la. 

Muitos feiticeiros colocam este ritual permanentemente ao re- 
dor de suas fortalezas, para afastar curiosos. 

Bafo do Drag3o Vermelho 

Evoca^ao [fogo] 

Criar Togo 3 

Componentes: V, G, M (urn carvao em brasa) 

Tempo de Formula^o: ver descricao 

Alcance: ver descr^ao 

Area: um cone de 5m de comprimento por 3m de raio na base, 
a partir da boca do mago 

Dura§ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual mortifero foi desenvolvido pela Escola de Pyros 
durante as primeiras batallias contra os guerreiros cristaos na Ida- 
de Media. O mago deve colocar o carvao em brasa na boca e 
mastigar o carvao por quantas rodadas aguentar. Cada rodada 
com o carvao em brasa na boca causa 1 ponto de dano ao mago, 
ate o maximo de 6 pontos. Quando o feiticeiro desejar, ele pode 
recitar as pakvras finais do encantamento e dispa rar um bafo do 
dragao que causa 3d6+ld6 para cada rodada que o feidceiro masti- 
gou o carvao. Caso o personagem seja atingido durante a conjura- 
cao ou for for^ado a cuspir o carvao, o feiti^o esta anulado (mas 
nao o dano que o mago recebeu). De qualquer forma, depois 
deste ritual a boca do feiticeiro estara muito machucada e ele nao 
podera fazer este ritual novamente por pelo menos 24 horas, a 
menos que magias de cura sejam utilizadas nele. 


Tempo de Formulagao: 1 a$ao 

Alcance: 30m 

Area: ver descricao 

Dura^ao: 3d6 rodadas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Utilizando-se de um pequeno sino de prata, o mago pode roubar 
o som de uma area ao redor de um alvo, inipossibilitando qualquer 
rituid que envolva versos ou frases de adva^ao ou encobiindo as 
a^oes barullientas do mago. Caso este ritual seja realizado em uma 
pessoa, ela pode fazer um teste de vontade (WILL) para evitar o 
ritual, mas a aura de siiencio permanecera no load onde estava. A area 
de efeito ao redor do ponto escolhido varia com o nivel (ldveis ate 5° 
= lm; niveis 6 1 -7° = 2m; niveis 8°-9' — 4m; niveis 10°+= 8m). 


Aura Negra 

Abjura^o 

En tender Metamagia 3 
Componentes: V, G, M (po de prata) 

Tempo de Formula$ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: um objeto 

Dura^to: Permanente, ate desencantada 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) (benehca) 

Resistencia a Magia: sim (objeto) (benefica) 

Durante as guerras entre os elfos de Araklia e os elfos negros, este 
ritual foi desenvolvido para proteger itens magicos valiosos e encanta- 
mentos de combate contra o feiti^o Desencantamento. A Aura Negra 
permanece ao redor do objeto ou pessoa escolhida pek dur 21910 do 
ritual e atua como uma prote^o contra desencantamentos. Caso :d- 
gum tipo de efeito, magia ou ritual de desencantamento seja conjura- 
do contra o alvo, ek afetara primeiro a Aura Negra, preservando a 
magia ou encantamento original, que condnuar:! fiuicionando. 


Balsea 

Adivinhagao 
Entender Spiritum 3 
Componentes: G, F/FD (um objeto) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 910 

Alcance: toque 

Alvo: um objeto 

Dura9'ao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos feiticeiros africanos e consiste 
em colocar as maos nuas sobre um objeto e sentir as emocoes ou 
sendmentos da ultima pessoa que o manipulou. Sempre que mna 
criatura toca em algum objeto, uma parte da aura dessa pessoa per- 
manece em contato com o objeto durante periodo de tempo. 

O Mestre llie descrevera ao mago algumas cenas ou emocoes 
mais fortes referentes ao objeto em questao. 

Este ritual possui uma fonna reversa, que faz com que o pro- 
prio mago perca a sua marca pessoal durante algumas rodadas 
(isso e extremamente iitil quando o m:igo em questao deseja 
tentar manter sigilo absoluto de suas a^oes). A forma reversa e 
guardada pelos asima com grande ciudado e dificilmente e encon- 
trada fora da ordem dos magos africanos. 


Aviso 

llusao (Fantasma) [a^ao mentalj [medoj 
Entender Arkanmi 4 

Componentes: G, M (um pentagrama e mil animal silvestre) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Area: 300m de raio 

Dura^ao: 6 horas / nivel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Para realizar esta conjiiraaio, o rmgo necessita de um pentagrama 
com desenlios especialmente elaborados e um pequeno animal 
silvestre que deve ser sacrificado no centro do pentagmma. 

Este ritual faz com que um circulo invisivel de ate 300m de r:iio 
seja tra^ado ao redor do pentagrama e qualquer pessoa que chegue 
nos limites dessa linha invisivel sente um arrepio e uma sensa^ao 
de perigo e de que alguma coisa esta errada. 

Essa sensacao permanece e qualquer personagem com WTLL 
menor do que 10 deve fazer mn teste de vontade (WILL) ou saira 


Banf! 

Tmnsmuta^ao [teletransporte] 

Controlar Ar/Metamagia 4 

Componentes: V 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 

Alcance: o proprio mago + ate uma pessoa 

Efeitos: teleporta o mago por curtas distandas 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum e reflexos (AGI) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia elfica funciona como um teleporte de pequeno al- 
cance (cerca de 10 a 20m) para qualquer dire^ao escolhida pelo 
mago. Caso o local onde o mago aterrissar possua algum objeto 
solido (mesmo se estiver invisfvel), o mago predsa realizar um 
teste de reflexos (AGI) ou tera a parte interceptada destriu'da. 

O nome deste ritual deve-se ao barullio que o efdto produz, com 
o desaparecimento e reaparedmento do feidceiro. Algumas versoes 
deixam um leve odor de ozonio ou enxofre no ar. 

O mago pode carregar consigo uma outra pessoa, 
mas ela recebe ld3 pontos de dano por enjoo e fica 
desorientada por ld3 rodadas. Se essa pessoa 
nao quiser ser teleportada, ela pode filler um 
teste de reflexos (AGI) para escapar antes 
do feidceiro se teleportar. 

Banimento 

Abjuracao 

Controlar Arkanun 8 
Componentes: V, G, M (um osso de 
um demonio poderoso) 

Tempo de Formula^ao: 10 rodadas 
Alcance: ver descncao 
Area: uma sala de ate 20m x 20m 
Dura$ao: instantanea 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual e capaz de abrir mil portal para Arkanun e 
expulsar um demonio que esteja na Terra, enviando-o de volta a 
seu piano original O mago deve tra^ar um cfrculo de prote^ao e 
permanecer dentro dele pela dura$ao do ritual. Enquanto con jura 
os versos do feitico, brechas no tempo e espa^o sao abertas na area 
de efeito do ritual (um cfrculo com cerca de 10m de raio) e todos 
os demonios que esdverem dentro da area devem fazer um teste 
de vontade vs. CD 35 (WILL vs. 8D) para resisrir. 

Existe a chance de 5% para cada pessoa que esteja na area de ser 
tragado para Arkanun junto com os demonios, a menos que 
esteja dentro de um cfrculo de prote^ao adequado. I'a^a o teste 
para cada pessoa separadamente. 

Barco 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Plantas 2 


Componentes: V, G, M (uma lasca de madeira) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 5m (deve estar proximo a um corpo d'agua) 

Efeitos: cria um barco 

Dura$ao: 1 hora / nfvel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O Barco nada mats e do que a conjura^ao de uma arvore moida- 
da na forma que o mago desejar. Este ritual so pode ser feito as 
margens de algum corpo de agua (um rio, lago ou mar) e o barco 
aparece debalxo d'agua, flu tuando ate a superficie magicamente. 

O barco pode suportar ate uma pessoa para cada tres nfveis que 
o mago possuir. Apos a duracao do ritual, o barco afunda nova- 
mente, desaparecendo nas aguas. 

Barreira da Protefdo Diatante 

Abjuracao 

Criar/ Controlar Ar 4 

Componentes: V, G, Al (uma ponta de flecha, que 
deve ser molhada no sangue do mago) 
Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: protege o mago contra mfsseis 
nao magicos 
Duracao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este feitico foi o responsai r el pelas len- 
das a respeito dos exercitos turcos pos- 
sufrem guerreiros impossfveis de serem 
acertados pelas flechas dos defensores de 
um castelo. 

Enquanto estiver sob os efeitos deste ritu- 
al, o mago fica com uma “sorte” incnvel, capaz 
de automaticamente desviar qualquer objeto nao 
magico atirado em sua dire^ao (flechas, pedras, dardos, ar- 
vores) nao importando a quantidade desses. 

Barreira de Bolhas 

Abjuracao 
Criar Agua 4 

Componentes: V, G, F (um canudo circular) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 
Area: 20m de raio 
Duracao: 3 rodadas / nfvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o mago encha uma area de ate 20m de raio 
com bolhas semelhantes as bolhas de sabao, mas magicamente mais 
duras e resistentes. A barreira de bolhas atrapalha a visao de todas as 
pessoas dentro da area de efeito, faz com que todas as a $oes tornem- 
se lentas e impede o uso de qiuilquer tipo de arma de arremesso. 





Alem disso, magias baseadas em Fogo ou Eletiicidade sao absorvi- 
das pela barreira (estourando as bolhas). A barreira pode absorver 
ate 10d6 pontos de dano de rituais dessa natureza. 

A barreira de bollias tambem pode ser conjurada para amortecer a 
queda de objetos ou pessoas (amortecendo 10d6 pontos de dano) 
on em um uso menos ortodoxo, para revelar objetos invisiveis. 

Barreira de Cimitarras 

Evoca^io 

Ciiar/ Con trolar Terra 4 

Componentes: V, G, F/FD (pequenas cimitarras douradas) 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 2m 

Efeitos: cria uma barreira de cimitarras ao redor do mago 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anuia 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti^o utiliza pequenas cimitarras douradas como focus (fe- 
tiche), que o mago joga no ar enquanto recita os versos necessarios. 
As espadas transformam-se em quatro grandes cimitarras doura- 
das, que ficam ginindo deiensivamente ao redor do mago. Qualquer 
pessoa que chegar perto da area de efeito recebe ate quatro ataques de 
espada. Caso a espada acerte o golpe, ela faz ld6 pontos de dano e 
desaparece. As que nao acertaram continuam protegendo o mago, 
ate acertarem um golpe ou ate que a dura^ao do ritual temiine. As 
espadas podem defender o mago de ataques, utilizando os valores 
de defesa mendonados, mas para cada defesa bem sucedida, uma 
das cimitarras desaparece. Existem versoes mais poderosas deste 
ritual, como nivel (Focus) 5 = oito espadas e 6 = dezesseis espadas. 

d20: Considere cada espada como uma cria turn voadora com 
bonus base de ataque, resistencia de fortitude, reflexos e vontade 
iguais ao do mago, 1 PV, CA 15, sem inteligenda. 

Daemon: Qualquer pessoa que chegar perto da area de efeito 
recebe ate quatro ataques de espada (com Cimitarra 50/50). Caso 
a espada acerte o golpe, ela faz ld6 pontos de dano e desaparece. 

Barreira de Luz e Trevas 

Abjura^ao 
Criar Luz /Trevas 9 

Componentes: V, G, (um diamante e um carvao) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: 0m 
Area: 3m de raio 
Dura$ao: 3 rodadas / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos mais poderosos rituais de prote^ao, muito dificil 
de ser encontrado fora dos tomos e grimorios (por causa de seus 
Focus em Caminhos opostos, os feiriceiros capazes de realizar esta 
magia espontaneamente podem ser contados nos dedos da mao). 

O ritual faz com que um circulo de 3m de raio, composto de luz 
e sombras apare^a ao redor do conjurador. A aparencia do circulo 
esta em permanente mudanca, oscilando entre o branco e o preto, 


como dois liquidos que nao se mesclam. O circulo absorve ener- 
gias da Luz e das Trevas de maneira a bloquear todo tipo de 
magia, efeito fisico ou psiquico de entrar no circulo. 

Nenhuma magia pode penetrar a Barreira de Luz e Sombras, nem 
nenhum tipo de ataque fisico ou mental, nem mesmo magias como 
De sene an tar, Desejo o Milagre. Por outro lado, o mago tambem 
nao e capaz de conjurar nenlium feit^o para fora da barreira, ate que 
ela seja desativada ou que a dura 9 ao do ritual acabe. 

Barreira Invisivel de Espiritos 

Transmit ta 9 ao 

Controlar Ar 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: 5m 

Area: um raio de 3m 

Dura 9 ao: 4d6 rodadas (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

Apesar do nome, este ritual faz com que o ar proximo ao mago 
“endure 9 a”, formando uma especie de teia de ar solido e invisivel, 
capaz de segurar portas, deter atacantes, segurar objetos arremessados 
e outros efeitos. Ao contrario do Campo de l Arc^a, a teia formada por 
este ritual nao e completamente fechada, permitindo a passagem de 
gases, liquidos ou chamas. Tambem nao precisa ser totalmente rigidii, 
podendo senir para amortecer quedas sem ferir as pessoas. 

A teia invisivel possui For 9 a (P'R) variavel com o nivel do mago 
(nivel ate 3°= 3d6; niveis 4 l> -6° = 4d6; niveis 7°-9° = 5d6; niveis 
10“+= 6d6). 

BastSo de Beisebol 

Conjura 9 ao (Cria 9 'ao) 

Criar Plantas 3 

Componentes: G, M (uma jaqueta ou sobretudo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: toque 

Efeitos: cria um bastao de beisebol 
Dura 9 ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

O mago necessita de uma jaqueta ou sobretudo grande o sufl- 
ciente para que um bastao caiba dentro dela. O feiticeiro simples- 
mente coloca as maos dentro do sobretudo e retira um bastao de 
beisebol de dentro dele (o bastao causa ld6+bonus de dano e 
permanece com o mago durante um combate). A versao medie- 
val deste ritual era chamada de Momingstar. 

Batalha Celestial 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Entender /Controlar Terra/Metamagia 8 
Componentes: V, G, FD (simbolo sagrado de uma religiao) 
Tempo de Formulacao: 3 rodadas 



Alcance: 40m 

Efeitos: cm annas e armaduras 
Duragao: ate o por do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual deve ser realizado diante das tropas de iim exercito, 
antes de uma grande batalha. Invocando todos os poderes dos 
deuses, o mago pode encantar ate 50 annas e 50 armaduras com iim 
bonus de 4-1 (as annas sao consideradas magicas para todos os 
propositos ate o final da duragao do ritual). Este ritual e aunulativo, 
podendo ser conjurado ate 3 vezes sobre iim mesmo exercito. 

Daemon: quatro pontos de magia ficam armazenados no exer- 
cito ate o por-do-sol, quando retornam ao feiticeiro. 


Beijo de Lucr^cia 

Evocagao 

Criar/ Controlar Ar 4 

Componentes: G, M (um po preparado especialmente) 

Tempo de Formulagao: 1 acao 

Alcance: 3m 

Alvo: 1 criatura 

Duragao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Para realizar este ritual, a bmxa deve colocar run pouco de um 
po especialmente preparado na palma de sua mao e soprar em 
direcao ao alvo. A nuvem esverdeada criada por este ritual e extre- 
mamente toxica, causando dano por envenenamento (niveis ate 
9°= 4d6; niveis 10°-14°=5d6; niveis 15 0 +=6d6 pontos de dano). 
A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para reduzir o 
dano a metade. A nuvem perde seu efeito apos a duragao do 
ritual, dissolvendo-se em uma rodada. 


Beijo da Morte 

Necromancia [morte] 

Controlar Humanos/Trevas 5 

Componentes: G 

Tempo de Formulagao: 1 acao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Tambem e conhecido como o Beijo da Viuva Negra. E um 
ritual bastante difundido entre os adoradores da deusa da morte 
Luvithy. A proxima pessoa que o mago beijar sofre um ataque 
fulminante do coragao, apos alguns segundos. A vitima sofre um 
dano (imaginario) de 5d6 e pode fazer um teste de fortitude 
(CON vs. WILL do mago) para receber metade do dano. O dano 
nao e causado realmente, mas se exceder o total de PVs da vitima, 
ela morre de ataque cardiaco. Caso o beijo nao seja suficiente para 
mata-la, a vitima caira inconsciente por dez minutos para cada P\ r 
de dano causado. 


Beijo de Hades 

Evoca^ao [frio] 

Criitr/ Controlar Trevas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 30m 
Efeito: cria ate 5 dardos 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AG1) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que um dardo feito de sombras para cada 2 
niveis do mago (ate um maximo de 5 dardos) sejam criados nas 
maos do feiticeiro e disparados em direyao a um ou mais alvos 
escolhidos dentro de um arco de 45 tl . As sombras atingem os 
alvos sem a necessidade de um teste de acerto, causando ld64-l 
pontos de dano cada. As vitimas podem fazer um teste de refle- 
xos (AGI) para diminuir o dano pela metade. O dano causado 
por este ritual e considerado dano por frio. 


Ben^do da For$a do Urso 

Tmnsmutacao 

Criar Humanos/Animius 4 

Componentes: G, M (o pelo de um urso) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: nao 


Esta antiga conjura^ao celta era frequentemente utilizada pelos 
campeoes de cada vila em competi^oes de forca e resistencia ou 
antes de entrarem em uma batallva. Este ritual confere ao mago a 
for^a equivalente a de um urso (For/FR 36) durante alguns mi- 
nutos. O mago pode conjurar este ritual sobre uma outra pessoa. 

O unico inconveniente desta magia e que o alvo precisa manter 
o pelo de urso preso entre os labios (ou mordendo-o), nao po- 
dendo falar durante o ritual. Se abrir a boca e o pelo escapar, o 
Alvo revertera a sua FR normal em uma rodada. 

Uma versao africana mais fraca deste ritual foi descoberta du- 
rante as explo 9 oes dos navegadores. Ela dava a for^a de um gorila 
(For/ FR 24) e, sendo mais frca, caiu no esquecimento. 


Transmutacao [a^ao mental] 

Entender Animal 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula$ao: 1 agio 

Alcance: toque 

Alvo: 1 animal 

Dura$ao: 1 hora / nivel (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Este encantamento foi criado para conferir inteligencia aos ani- 
mais. Atraves dele, um animal escolhido adquire INT igual a 
metade da INT do conjurador, pela dura^ao do ritual. 

O animal nao sen! capaz de falar mas podera entender ordens 
complexas, avaliar situa^oes e ate mesmo tomar decisoes propri- 
as, sempre de acordo com sua indole. 

Best a Imaculada 

Transmutacao 
Controlar Animais 5 

Componentes: V, M (uma pedra de topazio), XP 
Tempo de Formula£ao: 10 minutos 
Alcance: toque 
Alvo: um animal 
Duragao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual transforma um animal em uma especie perfeita, 
aumentando e melhorando suas caracteristicas. Por exemplo, mn 
cavalo correra mais rapido, um falcao enxergara mais longe, um 
peixe nadara mais rapido etc. 

Durante muito tempo se acreditou que somente as melhores e 
mais puras especies de animais se aproximavam dos magos, mas 
no seculo XVI descobriu-se que os magos poderiam melhorar 
qualquer tipo de animal. Este ritual nao funciona em criaturas 
sobrenaturais e monstros. 

Daemon: este ritual armazena um ponto de magia na criatura 
durante um ano e um dia, findo os quais o ponto de magia 
retorna ao mago que o conjurou. 
d20: esse ritual custa 50XP. 


Bloodburn 

Necromancia 

Controlar Agua/Humanos 4 

Componentes: V, G, F/ FD (uma adaga ritualfstica) 

Tempo de Formulacao: 1 rodada 
Alcance: 20m 

Alvo: uma criatura que tenha sangue 
Duracao: imediata 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual foi desenvolvido pelos prindpais sacerdotes astecas 
do deus do Sol, como forma de enfrentiu* os perigosos vampiros 
camazotz. Consiste no mago cortar seu braco com sua adaga 
ritualistica e, para cada PV perdido em seu proprio sangue (ate run 
maximo de ld6), uma vitima escolliida recebe ld6 pontos de 
dano (mas tern direito a um teste de fortitude (CON) para redu- 
zir o dano sofrido a metade). Este dano ocorre por desidrata^ao 
aguda e a vitima, caso venha a falecer, ficara seca e mumificada 
(obs: o ritual so funciona se a vitima possuir sangue). 

Vampiros recebem dano dobrado por este ritual. 

Bocejo 

Encantamento (Compulsao) 

Controlar Humanos 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulacao: 1 a^ao 
Alcance: 10m 

Area: um circulo de 3m de raio 
Duracao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual foi criado na Academia Arcana como forma de brin- 
cadeira entre os alunos, mas provou ter um certo valor em combate 
piira distrair adversaries ou revelar pessoas escondidas. 

O mago recita os versos do ritual e aponta para uma regiao (uma 
area com 3m de raio).Todas as pessoas que esriverem na ilreii de efeito 
devem fazer um teste de vontade (WILL) ou serao forcadas a bocejar. 

Bdia 

Transmutacao 
Controlar Agua 4 

Componentes: V, G, F/FD (uma varinha de madeira) 
Tempo de Formula£ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 

Alvo: uma pessoa ou um objeto que pese menos de lOOKg 
Duracao: 2d6 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual ja sAlvou a vida de incontaveis guerreiros de arma- 
dura que quase afundaram no mar ou em rios traicoeiros. O mago 
pode conjura-lo em qualquer alvo escolliido e este e impelido ate 
a superficie da agua, como se todo o corpo encantado flutuasse 


Ben^ao da Inteligencia 



(mesmo qae o alvo esteja usando armadura completa de metal). 
O ritual tambem pode ser utilizado em objetos como caixas, 
baus ou armas (desde que este objeto nao pese mais de lOOKg). 
Ao final da duracao do ritual, o alvo retorna a seu estado natural, 
podendo afundar se ainda estiver na superficie da agua. 

Bola de fogo (versdo de grandes distances) 

Evocacao [fogo] 

Criar/ Controlar Fogo 3 

Componentes: \\ G, M (um punliado de enxofre) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 100m + 25m / nivel 
Area: 4m de raio 
Duracao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Desenvolvida pelos magos que atacavam castelos e fortificacoes, 
este dpo de bola de fogo causa um dano fixo de 5d6, com direito a 
teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano a metade em um raio de 
4m, mas a distanda que ela e capaz de atingir varia com o rnvel. 


Bola de Fogo (vers3o militar) 

Evocacao [fogo] 

Criar/ Controlar Fbgo 3 

Componentes: V, G, M (um punliado de enxofre) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: 100m 
Area: 2m + Vim / nivel 
Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Uma varia^ao desenvolvida pelos magos que protegiam gran- 
des castelos, este tipo de bok de fogo causa um dano fixo de 5d6. 
com direito a teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano a meta- 
de, mas seu raio de a$ao varia com o nivel. 


Bola de Fogo de Questor 

Evocacao [fogo] 

Criar/ Controlar/ Entender Fogo 6 

Componentes: V, G, M (um punliado de enxofre e sal grosso) 

Tempo de Formula§ao: 1 rodada 

Alcance: 100m 

Area: 5m de raio 

Duracao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Uma varia^ao desenvolvida pelo mago elfo Questor, capaz de 
“imunizar” ate 3 companheiros do mago que estejam dentro do 
raio de efeito da bola de fogo, ou seja, eles nao sofrem nenliuni 
dano. O mago escolhe quais sao os tres alvos antes de lancar a bola 
de fogo. A bola adnge uma area de 5m de raio, causa 9d6 pontos 
de dano com direito a teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano 
a metade, a uma distanda de ate 100m. 






Bola de Togo Elemental 

Evoca^ao [fogo] 

Cmr/ Controlar Fogo 3 

Componentes: V, G, M (um punhado de enxofre) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 100m 
Area: 4m de raio 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Talvez o mais famoso e difundido ritual do Caminho do Fogo, 
foi utilizado por grande parte dos magos durante os primeiros 
seculos da Idade Media. Como material, este ritual utiliza um 
punliado de enxofre. 

Consiste em arremessar o enxofre no ar e transfonna-lo em uma 
bok de fogo capaz de vkjar a ate 100m de distance e causar dano de 
ld6 por nivel, ate um maximo de 12d6 em uma area de 4m de raio. 
A versao oriental deste feiti^o utiliza chamas azukdas ou esverdeadas. 

Bolas de Acido 

Evocacao [acido] 

Crkr/ Controlar Agua/Trevas 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Forinula^ao: 1 a<;ao 
Alcance: 30m 

Efeitos: cria ate 5 bolas de acido 
Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que uma bok de acido para cada 2 niv r eis do 
mago (ate um maximo de 5 bolas) sejam criados nas maos do 
feiticeiro e disparados em dire^ao a um ou mais alvos escolhidos 
dentro de um arco de 45°. As bolas de acido atingem os alvos sem 
a necessidade de um teste de acerto, causando ld6+2 pontos de 
dano cada. As vitimas podem fazer um teste de reflexos (AGI) 
para diminuir o dano pela metade. 

Bolsa M3gica 

Transmuta^ao 
Controkr Metamagia 2 

Componentes: V, G, M (uma bolsa, bau ou semelhante) 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: aumenta a capacidade de carga do item tocado. 
Dura^ao: uma hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Faz com que o interior de uma bolsa, bau, sacola ou outro 
recipiente aumente internamente de tamanlio, permitindo ao fei- 
ticeiro carregar varias vezes seu \ r olume intemo sem alterar o volu- 
me (ou peso) externo. Os limites para a bolsa magica sao dados 
pelo nivel do mago. 


Nivel 

peso 

volume 

Ate 2 

25Kg 

2x 

3-4 

50Kg 

4x 

5-6 

lOOKg 

8x 

7-9 

200Kg 

16x 

10+ 

400Kg 

32x 


Uma vez que a dura^ao do ritual acabe, todos os objetos no 
interior da bolsa serao automaticamente expelidos. 

Boneco Voodoo 

Necromanck 
Controlar Humanos 4 

Componentes: V, G, M (um boneco especialmente confecdonado) 

Tempo de Formu^ao: 2 horas 

Alcance: 10 Km 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: 1 bora / nivel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim j 

Um dos primeiros rituais que um mago necromantico aprende. 
Consiste em fazer um pequeno boneco moldado com tecido e ar- 
roz, contendo pelos, cabelos ou pedagos de unlia da vitima que se 
deseja atacar. Utilizando-se de agulhas, o feiticeiro trespassa o bone- 
co, causando dores intensas na vitima. Ate 3 agulhas podem ser 
espetadas em um periodo de 48 horas e cada uma causa 1 ponto de 
dano, mais imobilizagao parckl do local afetado (cegueira, uma per- 
na imobilizada ou maos inutilizadas) pela dura^ao do ritual. 

Bons Companheiros 

Encantamento (Compulsao) 

Entender/Controlar Humanos 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 2 rodadas 
Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa com ferimentos / nivel 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual de guerra foi desenvolvido pelos vikings na antigiiick- 
de. A magia afeta um personagem para cada nivel do mago que a 
conjurou. Durmite tuna cena, todos os companlieiros de batiillia po- 
dem pas sax PVs, FRe CON entre si. O maximo de PVs que um dos 
Personagens pode passar e 2, mas nao ha limites para quantos PVs 
pode receber. O maximo de PR e CON que podem passar ou receber 
e 3 pontos. A passagem nao consome a 9 oes dos Personagens. 

No final da dura^o, os Atributos retornam naturalmente a seus 
doadores e receptores, na taxa de 1 ponto a cada dez minutos. A 
transference de PVs e pennanente (mas pode ser recuperada nor- 
malmente com descanso ou feiti^os). Para funcionar, todos os en- 
volvidos precisam estar com ferimentos no corpo e tocarem estes 
ferimentos uns nos outros, para passar a energia adiante. 


Boooo 

Transmuta 9 ao 
Criar Metamagia 1 
Componentes: nenhum 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 3m 
Efeitos: mover objetos 
Duragao: Concentra^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Usado somente quando o mago esta no Plano Astral ou em 
Spiritum. Atraves de concentragao, o mago e capaz de manipular, 
tocar ou empurrar objetos no Plano Fisico. Este ritual nao tern 
muita for^a, estando limitado ao poder do mago que a realiza, 
mas pode ser muito util para viajantes presos em Spiritum ou no 
Astral. A For^a (FR) depende do rnvel do mago (1 ° nivel = ld6; 
mveis 2°-3° = 2d6; nlveis 4 °+ — 3d6) 

Borrao 

Ilusao (Sensa^o) 

Controlar Luz 4 

Componentes: G, M (um peda^o de espelho) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeito: borra a imagem do mago 
Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: descrenga (PER) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia faz com que a imagem do mago apare^a “borrada” 
durante uma cena, aparentando estar proxima de onde realmente 
esteja, o que dificulta muito ataques contra o mago. 

Qualquer ataque feito contra alguem com a imagem borrada 
recebe uma penalidade de -20%. Alem disso, quando se movi- 
menta, o feiticeiro deixa um rastro luminoso por cerca de uma 
rodada, marcando os locais onde passou ou os gestos que fez. 

Bra$ro de Metal 

Conjura^ao (Cria^io) 

Criar Terra 1 

Componentes: V, G, F/ FT) (dois braceletes de metal) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: reveste os bra 90 S do mago 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o bra 90 em que o mago estiver usando 
os dois braceletes seja recoberto por metal e passe a se comportar 
exatamente como um escudo pequeno (ver estatfsticas nos livros 
basicos do d20 e Daemon). 

Alguns htuais fazem ate com que este escudo seja carregado de tunas, 
desenhos ou brasoes, dependendo da escola que projetou o feiti 90 . 


BrasSo e Insignias 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Criar Luz/Plantas 6 

Componentes: % G, M (uma vestimenta completa a ser copiada) 
Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 200m 

Efeitos: cria uniformes de batalha 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Utihzado durante as guerras na Idade Media, quando di- 
versos exercitos precisavam se aliar para enfren tar um inimigo 
comum. Para evitar confusao e mortes desnecessarias, este 
ritual foi criado para conjurar vestimentas coloridas sobre as 
arm a dura s de todos os soldados. Ate 20 vestimentas por ni- 
vel sao criadas, com ate 3 cores e simbolos diferentes, escolhi- 
das segundo o brasao que o mago determinar. 

As vestimentas sao feitas de tecido comum, que desapare- 
cerao em 24 horas. 

Brisa do Deserto 

Evocacao [fogo] 

Criar/ Controlar Ar 6 

Componentes: G, M (uma brisa do deserto em uma garrafa) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: 20m 

Area: 20m x 20m 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Quando realizar este ritual, o mago solta a brisa do deserto 
sobre uma area de ate 20x20m. Os vapores quentes do ritual 
desidratarao as vitimas que estejam na area de efeito, causando 
4dl0 pontos de dano em qualquer alvo (dano por calor). As 
\dtimas podem fazer um teste de fortitude (CON vs. WILL do 
mago), para receber metade do dano. 

Este e um ritual muito poderoso, mas igualmente comphcado, 
pois o mago necessita conhecer as maneiras de se capturar uma 
brisa do deserto. Alguns sabios dizem que certos desertos sao 
mais potentes que outros, aumentando a eficacia deste ritual. 

Brumas da Memdrla 

Encantamento (Compulsao) [a 9 ao mental] [dependente doidioma] 
Entender/ Controlar Humanos 5 

Componentes: V, M (um punhado de areia fina, misturado a 
petalas de rosas) 

Tempo de Formula^o: 2 rodadas 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 pessoa 
Dura 9 ao: Permanente 

Teste de Resistencia: vontade (^COiLL) anula 
Resistencia a Magia: sim 




Este ritual foi criado pelos adoradores de Cernunnos e Gaia, 
muitos seculos antes do nascimento de Cristo. Rezam as lendas 
que a mitica terra de Avalon esta protegida de nosso mundo por 
uma versao muito poderosa deste ritual. 

As Br umas da Memoria bloqueiam da mente da vitima a habi- 
lidade de recordar algum evento particular. O mago que conjura 
este ritual deve jogar sobre a vitima um punhado de areia fina e 
petalas de rosas enquanto recita os versos de ativa^ao. As brumas 
envolvem a pessoa escolhida, exalando seus vapores perfiunados 
e apagando o evento escrito nos v r ersos do ritual O mago deve ser 
capaz de enxergar a vitima (nao e necessario toca-la) e recitar os 
versos em uma lingua que a vitima entenda, especificando os 
acontecimentos a serem esquecidos. 

A vitima pode fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL do 
mago) para resisdr. Se a passagem a ser esquecida foi muito cho- 
cante ou traumatica, a vitima pode vir a ter pesadelos relacionados 
com o incidente no futuro. 

O mago pode fazer a vitima esquecer que foi encantada por este 
ritual, o que e muito recomendado. O ritual so pode ser de sene an- 
tado se a vitima tiver algum indicio relevante de que o evento 
ocorreu e ela nao se lembra. 

Brumas de Revella 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Ar4 

Componentes: V, G, M (um vidro de perfume) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: centrada no mago 

Area: 10m de raio 

Dura^ao: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Revella era a deusa dos vapores e nevoas entre os antigos euro- 
peus. Diziam que ela morava em algum lugar das montanhas do 
leste (onde hoje se encontra o Himalaia) e que descia a terra apenas 
uma vez por ano, para saudar seus seguidores em uma celebra^ao 
conhecida como “Ishall-Shalteef” ou a dan^a das nevoas. 

Este ritual pemiite ao mago conjurar uma densa nuvem de 
vapor, com um volume maximo de 10m de raio. Os vapores 
podem ter a cor, cheiro e aparencia que o mago desejar, mas de- 
vem ser criadas proximas ao feiticeiro, mas tais carac ten's ticas sao 
apenas descritivas (por pior que sejam o cheio nao pode causar 
nauseas, por exemplo). 

O mago realiza a etapa final da conjura^ao quebrando um fras- 
co de perfume ou essencia que dara o cheiro das nevoas, que se 
originarao desse ponto. 

As pessoas que estejam dentro das brumas fazem todos os 
ataques e testes com metade do valor nonnal. O mago que conju- 
rou o ritual enxerga normalmente dentro das brumas, sejam elas 
coloridas ou translucidas. 

Daemon: caso o mago possua o Caminho de Arkanun, ai sim 
os vapores podem ser tao nauseantes que todos dentro da area de 
efeito precisam fazer um teste de fortitude (CON) ou passarao 
mal durante uma rodada por nivel do mago. 


Buraco Negro 

Universal 

Controlar Ar/Tre vas 9 

Componentes: Y r , G, M (runas especialmente preparadas) 

Tempo de Formula$ao: 15 minutos 

Alcance: 10m 

Area: esfera de 100m de raio 

Dura^ao: 3d6 rodadas + 1 rodada / nivel do mago 

Teste de Resistencia: fortitude (FR) anula. 

Resistencia a Magia: nao 

Felizmente, muito poucos magos tern poder suficiente para 
usar esta terrivel magia. Diz a lenda que ela teria sido criada por 
Vlannytic, mn antigo siuno-sacerdote de Tenebras que encontrou 
a morte invocando a fiiria de sua deusa. 

Quando lan^ada em certo ponto, esta magia cria um vacuo 
poderoso capaz de sugar TUDO e TODOS que estejam nas 
proximidades (incluindo o proprio mago!) para o Reino de 
Tenebras. Para resistir a suc^ao, quaisquer criaturas na area devem 
ter sucesso em um teste de FR, com um bonus de +l(+5%) para 
cada 20m de distancia do ponto central. Quando sao arrastados, 
as vitimas podem fazer tantos testes de fortitude (F'R) quantos 
forem os locais nas quais possam se agarrar durante o percurso ate 
o centro do Buraco Negro (determinados pelo Mestre). 

Nao se conhece o destino das coisas e criaturas sugadas pelo 
Buraco Negro, uma vez que elas jamais retornam. Uns poucos 
estudiosos sugerem que as vitimas podem ser en\iadas para ou- 
tros mtmdos. Na verdade, os clerigos de Tenebras acreditam que 
esta magia abre um portal para o lugar onde vive sua deusa e 
sonham um dia poder realiza r essa viagem. 

Daemon: pra objetos, fa$a um teste usando seu peso como 
referenda (ver tabela de F'R em qualquer livro da Daemon). 

Bussola Mistica 

Adivinha^ao 

Entender Metamagia 4 

Componentes: M (a agulha de uma biissola) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Efeitos: localiza um objeto 
Dura$ao: ate o nascer do sol (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este e um dos rituais mais importantes que os viajantes do 
deserto conhecem. Originalmente desen vohido para encontrar o 
caminho ate certos oasis predeterminados, este ritual acabou sen- 
do utilizado por aventureiros que tinham objetos valiosos que 
nao podem ser perdidos de \dsta. Atraves deste ritual, o feiticeiro 
marca um determinado objeto com uma runa espedal, que e ins- 
crita magicamente na agulha da biissola, que sempre apontara na 
dire 9 ao do objeto. Caso o objeto saia do mesmo piano da biisso- 
la, ela comecara a girar, indicando ao mago o que ocorreu. 

Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Cabana de Trevas 

llusao (Sombra) 

Controlar/ Criar Trevas 1 

Componentes: V, G, F (duns arvores ou dois pilares proximos 
uin do out.ro) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: cria uma cabana de sombras 
Duragao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: nao 

Este feitigo precisa de duas arvores ou pilares que estejam pro- 
ximos e que possam ser utilizados como sustentagao da “caba- 
na”. Em seguida, o mago conjura as sombras naturais da regiao 
para formarem uma tenda bastante simples, capaz de abrigar uma 
pessoa para cada dois niveis que o mago possua. 

A tenda protege o grupo do sereno, chuva e ate 
mesmo neve, mas nao e muito resistente a gol- 
pes ou rasgos. Ao nascer do sol (ou se for 
rasgada), a cabana se dissolvent como ne- 
voa, retornando as sombras. 

Cabelos M^gicos 

Transmutacao 

Entender/ Controlar Humanos 1 
Componentes: V, G, F (um grampo) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: o prop no mago 
Efeitos: taz crescer e animn os cabelos do mago 
Duragao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este feitigo faz com que os cabelos do mago cresgam ate 10cm 
por nivel e possam ser usados para realizar qualquer tipo de agao, 
como abrir fechaduras, carregar objetos ou mesmo realizar ata- 
ques (embora a unica arma que o cabelo possa carregar seja uma 
adaga), O cabelo magico possui FR 6 e 1 PV. Se for cortado, nao 
afetara os cabelos do mago quando a duragao do ritual terminar. 

Cadaver fresco 

Necromanda 

Entender Humanos/ Fogo 1 

Componentes: G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: toque 

Alvo: um cadaver 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhuma 

Resistencia a Magia: nao 

O mago coloca a palma da mao direita sobre o cadaver e pode 
esdmar com precisao de minutos a hora exata que uma pessoa 
morreu, baseada em sua temperatura corporal. 


Caixa Tor^clca 

Necromanda 

Criar Humanos /Trevas 5 

Componentes: G, F (uma tatuagem especial) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas 
Alcance: toque 
Alvo: o proprio mago 
Duragao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos mais repugnantes efeitos misticos desenvolvi- 
dos pelos humanos. Consiste, basicamente, em abrir a propria 
caixa toracica com as maos, para guardar objetos dentro dela. Com 
o auxilio do Caminho da Metamagia, pode-se ate mesmo dobrar 
ou quadruplicar a area interna de um torax. Magos da Escola de 
Tenebras guardam espadas magicas, hvros de alquimia e 
documentos imporuintes dentro de seus coragoes. 
Todos os magos que aprendem esse ritual 
precisam fazer uma tatuagem na forma de 
um cadeado feito de esqueletos, com cerca 
de 5cm de raio. Essa tatuagem pode ser 
feita em qualquer parte do corpo do fei- 
ticeiro, podendo, portanto, ser ocultada 
com facilidade. Sem essa tatuagem, e im- 
possivel realizar este rituid. A primeira 
preparagao deste ritual e extremamente 
dolorida (2d6 pontos de dano), mas 
usos posteriores nao machucam o mago. 
Daemon: o mago precisa armazenar 
pontos de magia dentro de seu peito para 
manter objetos dentro dele por mais tempo 
que o da Duragao do ritual. O espago dentro do 
peito do mago depende do Focus do ritual (Focus 5 = 
mesmo volume do peito, Focus 6 = dobro do volume, Focus 7 
— quatro vezes o volume). 

Cajado em Cobra 

Conjuragao (Criagao) 

Controlar Plantas/ Animais 2 
Componentes: V, M (um pedago de madeira) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: toque 
Efeito: conjura uma cobra 
Duragao: 2d6 rodadas 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia transforma um cajado, vara, galho de arvore ou 
outro objeto de madeira semelliante em uma cobra venenosa, 
totalmente sob seu controle. 

O veneno proveniente da picada (caso a cobra ataque um inimi- 
go) pode ser detido com mn teste bem sucedido de Medicina ou 
qualquer magia de cura (mas usada deste modo a magia nao res- 
taura P-Vs; apenas impede que o veneno continue agindo). 



Cal do Negro 

Abjura^ao 

Criar Arkanun / Hunianos 7 

Componentes: V, G, M (as cinzas de um demonio poderoso) 
Tempo de Formula^ao: 7 dias e 7 noites 
Alcance: toque 

Efeitos: protege contra danos nao magicos 
Dura^ao: 12horas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

O segredo deste ritual se esconde nos antigos sacerdotes de 
Zebub, o senhor das moscas dos etruscos e, segundo os sabios, 
foi desenvolvido em 3000 A.C. com o intuito de se criar guerrei- 
ros indestrutiveis. 

O mago deve misturar os ingredientes corretos ate conseguir 
um liquido negro, mal cheiroso e viscoso. O produto deste ritual 
e suficiente para um pequeno frasco que, se ingerido, confere a 
quern beber invulnerabilidade total a danos nao-magicos por um 
periodo de 12 horas. 

Caminhar na Floresta 

Abjura^ao 

Entender/ Controlar Plantas 4 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite caminliar na floresta sem contratempos. 
Dura^o: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magiamao 

Este ritual foi criado por rangers e guardioes para agilizar suas 
caminhadas (e fugas) atraves da floresta. A ideia foi passada de 
gera^ao em gera^ao ate os dias de lioje. 

O feitico Caminhar na Floresta faz com que o personagem seja 
capaz de andar atraves de uma mata fechada sem medo de escor- 
regar, tropegar ou bater em uma arvore pela dura^ao do ritual. O 
conjurador pode ate mesmo correr em sua velocidade normal 
sem se preocupar com galhos e cipos. 

Caminhar na Multidao 

Abjura^ao 

Controlar Metamagia 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 a9ao 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite caminhar em multiddes sem contratempos. 
Durasao: lOminutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi criado provavelmente por um ladrao feiticeiro 
que pretendia utiliza-lo para fugir atraves de multidoes de pesso- 
as em bazares ou feiras livres. A ideia foi passada (ou melhor. 


vendida) de guilda para guilda ate os dias de hoje. Magos podero- 
so s a utilizam simplesmente para caminharem na rua sem esbar- 
rar em ninguem, enquanto espioes e aventureirps ja a utilizaram 
em inumeras ocasides para fugir da policia ou de inimigos. 

O feid90 Caminhar na Multidao faz com que o personagem 
seja capaz de andar atraves de uma multidao sem que ninguem 
toque nele. Por algum tipo de coincidencia, nenhuma pessoa ira 
encostar, trombar ou esbarrar no mago pela dura9ao do ritual 
(mesmo que se trate de uma feira livre ou rua comercial no cen- 
tro!). O conjurador pode ate mesmo correr em sua velocidade 
normal sem se preocupar em esbarrar em transeuntes. 

Caminhar sobre a Agua 

Transmuta9ao 
Controlar Agua 3 

Componentes: V, F/ FD (uma corrente com um crucifixo) 

Tempo de Formula9ao: 3 rodadas 

Alcance: toque 

Alvo: uma pessoa 

Dura9ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esse ritual permite ao feiticeiro literalmente caminliar sobre as 
aguas de um lago ou rio ou toma-las fortes o suficiente para 
segurarem uma pessoa sobre a superficie. 

O mago precisa usar a corrente com o crucifixo ao redor do 
pesc'090 para conseguir andar sobre a agua. Se a corrente for retira- 
da, o feitico e quebrado. 

Campo de for^ra 

Abjura^ao 
Controlar Ar 4 

Componentes: V, G, M (po de giz) 

Tempo de Formula^ao: 1 ac^ao 
Alcance: centrado no mago 
Area: ver descr^ao 
Dura^o: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o ar ao redor do mago U endure9a”, 
formando uma especie de campo de for9a solido e invisivel, 
capaz de deter atacantes, segurar objetos arremessados, gases, 
flechas, magias e outros efeitos. O campo de foma e completa- 
mente fechado, nao permitindo a passagem de gases (o ritual 
cria oxigenio dentro do campo), liquidos ou chamas. Uma 
vez criado, o campo permanece imovel. 

O campo de for*9a possui 5d6 PVs e BA +6 (IP 5). Conforme 
vai recebendo dano, a barreira vai rachando e trincando, ate explo- 
dir sem causar dano quando receber o ultimo ponto de dano 
(mas nao antes disso). 

O raio de efeito do campo de for9a depende do nivel: 4m de 
raio + lm / nivel acima do 6°, ate um maximo de 10m de raio 
(um mago do 8° nivel cria um campo com ate 6m de raio). 



Canatizag&o da F£ 

Encantamento (Corrfpulsao) 

Entender Metamagia 1 
Componentes: V, FT) (um crucifixo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 
Alvo: 1 morto-vivo 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL vs CAR do mago) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Um dos poucos rituais aceitos (por alguns clerigos) dentro da 
Igreja Catolica, e utiiizado para canalizar a fe do personagem em 
uma for<;a mais palpavel, capaz de afastar os morto- vivos, espec- 
tros, fantasmas, zumbis, vampiros e ate mesmo demonios. 

Quando este ritual e advado, o mago faz um teste de vontade 
(CAR vs. WILL da criatura que pretende afastar). Funciona contra 
uma criatura de cada vez. 


Cantil 


Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Agual 
Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 ayao 
Alcance: toque 
Efeitos: cria agua 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

O ritual mais rudimentar do Caminho da Agua consiste em 
fechar as maos em forma de concha, como se o mago bebesse 
agua de uma fonte. Quando derramar as maos sobre alguem (ou 
sobre um recipiente), o feidceiro criara agua suficiente para encher 
totalmente um balde. 


Canto da Sereia 

Encantamento (Feiti^o) [a$ao mentaj [dependente do idioma] 

Entender/ Controlar Humanos 2 

Componentes: V, F opcional (um instriunento musical) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 

Alcance: 10m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: Concentracao 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

O Canto da Sereia e a mais simples magia de dominagao men- 
tal/ emocional. Ela afeta apenas uma criatura que esteja ao alcance 
visual ou ao alcance da voz (ou musica). 

A vitima tern direito a um teste de vontade (WTLL vs. o focus 
da magia) para negar o efeito: se falhar, durante uma cena, ela 
passa a aceitar quase tudo que o mago diz como “sugestoes bas- 
tante razoaveis”. 

Ha limites para a influencia que o controlador tern sobre a 
vitima. Ela nunca pode ser convendda a fazer algo que acredite 
poder resultar em dano para si mesma ou contra pessoas com 
quern se importe; e nem nada que va contra seus Codigos de 
Honra, Devo^ao, Protegido Indefeso, as obligates e restri^oes de 
um clerigo ou paladino — enfim, qualquer coisa que envolva 
alguma grande crenca ou objetivo. Caso a vitima sofra qualquer 
ataque ou dano, a magia e imediatamente cancelada. 


Cana\'tza$&o da Fe Avan^ada 

Encantamento (Compulsao) 

Entender Metamagia 3 
Componentes: V, FD (um crucifixo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 
Alvo: 1 morto-vivo 
Duragio: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL vs CAR do mago) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona de maneira semelhante a Canalizagao da Fe, mas pode 
ser usado contra um grupo de ate ld6+l criaturas. O mago faz 
um teste separado para cada criatura afetada pelo ritual. 


Canibalismo 

Necromancia 
Entender Arkanun 1 
Componentes: G, M (came humana) 

Tempo de Formula^o: 1 agio 
Alcance: toque 

Alvo: tun corpo humano (ver descricao) 

Dura^ao: ver descricao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este macabro ritual consiste em comer came humana para regene- 
rar seus ferimentos. O feiticeiro deve ter a sua disposicao came hu- 
mana, seja de uma pessoa viva ou de um cadaver recem-criado (um 
cadaver possui PVs equivalentes a metade dos PV que a pessoa 
possia quando viva). Cada PV devorado regenera 2 PVs no feiticeiro 
(o mago pode devorar ld3 PVs de sua vitima por rodada). Caso a 
vitima esteja viva, deve estarimobilizada ou o ritual falha. 

Cada veres que tenham sido consumidos por este ritual ficam 
completamente drenados, nao podendo ser utilizados em magi- 
as como criar zumbis, esqueletos e semelhantes. 


Conjuracao (Convoca^ao) 

Criar Animais 2 

Componentes: V, G, F (um apito) 
Tempo de Formula§ao: 1 agio 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: con jura um cao 
Dura$ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 



Esta magia britanica conjura um cao de ca$a. O cao de ca$a 
possiii sentidos agu^ados o suficiente para encontrar facilmente 
ate mesmo um ranger de metade do nivel do mago. 

O tipo de animal conjurado e dado pelo nivel do mago, de 
acordo com a tabela abaixo. Alem disso, o animal e esperto a 
ponto de conseguir comida suficiente para ld3+l pessoas (des- 
de, daro, haja ca$a suficiente mi area). 


Carapaga de Combate 

Abjura^ao 

Entender/ Criar Arkanun 4 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula$ao: 2 rodadas 
Alcance: uma pessoa 
Efeitos: cria uma carapaca 
Dura$ao: 10 minutos / m'vel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual pode ser usado no mago ou em um alvo. Uma vez 
recitadas as palavras de conjura^ao, uma carapa 9 a de material 
biomecanico semelliante ao exoesqueleto de insetos, mas cobertos 
de espinhos, farpas e lan^as, recobrem o corpo do alvo, fazendo com 
que ele se pare^a com um grande inseto-demonio. A carapaca possui 
BA+6 (IP 4) contra todos os tipos de ataques, alem de dar +4d6 em 
teste de protecao contra fogo, eletriddade e acidos. 

A carapaca possui garras que causam Id 10+4 por acerto e uma 
mandibula capaz de causar ld6+2 pontos de dano por ataque bem 
sucedido. O usuario adquire tambem For (FR) 24 pela dura^ao do 
ritual. A armadura possui ainda 24 PVs, que sao destruidos antes 
que algum ataque fa$a dano ao usuario da Carapaca de Combate. 


Tipo de animal 

Chacal 

Cachorro Selvagem 
Lobo 

Lobo Selvagem 


Nivel 

Ate 4 
5-8 
9-12 
13+ 


Capa de Penas de Aguia 

Transmuta^ao 

Criar Animais/Humanos 4 

Componentes: V, G, F/ FD (uma capa feita das penas) 
Tempo de Formulajao: 5 rodadas 
Alcance: toque 

Efeitos: encanta uma capa com poderes de uma aguia 
Dura^ao: ate o proximo nascer do sol (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual era bastante conheddo dos iidios amencanos, pois muitos 
de sens totens veneravam a aguia e outros passaros de rapina. 

A capa permite ao mago que a vestir transformar-se em uma 
aguia. O feiticeiro mantem todas as caractensticas da ave (incluin- 
do os sentidos agucados e as garras e bico afiado). Existem ver- 
soes deste ritual para quase todas as aves conhecidas. A capa so- 
mente podera ser udlizada pelo mago que realizou o ritual. 


Carapaca IndestruUvel 

Abjura^ao 
Entender Ar 9 

Componentes: V', G, M (uma lagrima de uma donzela) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 0m 

Area: lm de niio 

Dura§ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta e uma das mais impressionantes magias existentes do Ca- 
minho do Ar, pois e capiiz de bloquear praticamente qualquer tipo 
de ataque, seja fisico ou mistico, com um campo de for^a invisiveL A 
carapaca forma um circulo com lm de raio, suficiente para uma ou 
duas pessoas se abrigarem. A carapaca tambem bloqueia rituais e 
ataques de serem iniciados dentro do circulo. A unica desvantagem 
deste ritual e que, luna vez acionado, a carapaca nao pode sermovida 
de lugar. O campo possui redugao de dano 9/ -(IP 9) e 9d6 PVs. 


Capa de Penas de Corvo 

Transmuta^ao 

Criar Animais/ Humanos 4 

Componentes: V, G, F/FD (uma capa feita das penas de um 
corvo ou outra ave semelliante) 

Tempo de Formula^o: 3 rodadas 
Alcance: toque 

Efeitos: encanta uma capa com poderes de um corvo 
Dura 9 ao: ate o proximo nascer do sol (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual era muito estudado pelos druidas no inicio da ldade 
Media, pois muitos de seus totens veneravam passaros, aves e 
outras criaturas aladas. 

A capa permite ao mago que a vestir transformar-se em um 
corvo. O feiticeiro mantem todas as caractensticas da ave, incluin- 
do a capacidade de mesclar-se as sombras com 90% de camufla- 
gem. Existem versoes deste ritual para muitas outras aves, mas a 
capa so podera ser usada pelo mago que fez o ritual. 

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Casa do Fim do Mundo 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Entender Metamagia/Terra 9 
Componentes: V, G, F (uma chave dourada) 
Tempo de Formula^ao: 15 minutos 
Alcance: 0m 

Efeitos: cria uma casa para ate 10 pessoas 
Dura 9 ao: 1 dia / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 



uso deste feiti^o, o mago precisa recitar os versos 
e segurar a chave da maneira correta no ar, como se estivesse 
abrindo iim portal. Uma vez finalizados os versos, uma porta 
abrira em pleno ar, pennitindo que o feiticeiro (e quem mais 
estiver com ele) entre em uma casa adimensional chamada “Casa 
do Fim do Mundo”. 

A casa possui iim salao, quartos para dez pessoas, cozinha, 
banlieiros e uma sala de reunioes. Uma vez fechada a porta 
dimensional, o mago pode permanecer na “Casa do Fim 
Mundo” por ate um dia por nivel, junto de seus convidados. 
Apenas comida e outros utensflios devem ser providenciados, 
a casa permanece vazia nesse sentido. 

Para sair da casa, o mago pode abrir um portal para qualquer 
local conhecido que esteja a ate 100m do ponto de origem (e no 
mesmo piano), mas uma vez fechada a porta por dentro, ela so 
ser aberta novamente dez minutos depois. O interior e a 
decora^ao de cada “Casa do Fim do Mundo” depende inteira- 
mente dos gostos e desejos de sen criador. 


Casamento 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 

Entender Spiritum 3 

Componentes: V, G, FD (dois aneis de ouro) 

Tempo de Formula^ao: 2 horas 
Alcan ce: toque 

Alvo: duas pessoas que pretendam se casar 
Dura^ao: 5 anos 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Este ritual deve ser feito com os dois pretendentes junto ao 
mago ou clerigo. Ele aben^oa o casamento e redta todos os versos 
do ritual (que sao diferentes para cada deus). Os efeitos deste ritual 
sao os seguintes: enquanto os casados pemianecerem fieis e com- 
panheiros, se por algum problema um deles estiver em apuros, o 
conjuge recebera um bonus de +1 (+5%) em todos os testes, +1 
(+5%) em todas jogadas de ataque e +1 em dano, enquanto estiver 
tentando resgatar sua amada(o) do perigo e Ace- versa. 


Transmuta^ao 
Entender Metamagia 9 

Componentes: V, G, M (um drculo de conjura^ao) 
de Formula 9 ao: 1 hora 
Alcance: 0m 
Alvo: um mago 
Dura^ao: 1 semana / nivel 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual era utilizado como castigo pelos adeptos da Igreja de 
Wynna, piira punir um feiticeiro que tenlia cometido uma falta muito 
grave dentro da Ordem. Este ritual tambem foi utilizado por quase 
todas as escolas de magia do Arkanun Arcanorum como meio de 
castigo, seja com traidores ou magos de escolas inimigas. 


Para funcioiiar, o alvo predsa ser confinado dentro de urn circu- 
lo de conjuragao por toda a duragao do ritual (o que so e possivel 
se ele esriver capturado, imobilizado ou desacordado). lima vez 
recitados todos os versos da magia, os poderes magicos do alvo 
sao inutilizados por uma semana por nivel do feiticeiro que con- 
jurou o ritual. A vitima tem direito a um teste de vontade (WILL) 
por nivel e cada teste que passar significa a redugao de uma semana 
na duragao do feitigo. 

Uma vez finalizado, nao lia nada que o alvo possa fazer para 
recuperar seus poderes a nao ser esperar. Apenas magias como De- 
sejo, Milagre e poderes divinos sao capazes de sobrepor este ritual. 


Evocagao (fogo) 

Criar Fogo/Terra 3 

Componentes: V, G, F/ FD (uma varinha de metal) 

Tempo de Formulr gao: ver descricao 

Alcance: de 50m ate o alcance da visao natural do mago 

Area: 4m 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual foi criado por um mago extremamente covarde, que 
desejava atingir seus adversarios de uma distancia muito grande. O 
feiticeiro crava a varinha de metal no cliao e aguarda ld3 rodadas. A 
terra tremera levemente ao redor da varinha e uma cratera se abrira, 
expelindo uma pedra incandescente para o ar, na direcao do alvo. 

O alcance desta magia e o mesmo da visao do mago (pode chegar 
a ate 200 ou 300m), mas a explosao de magma e a bola de fogo 
fazem muito barulho, permitindo que o alvo (todos em um raio de 
2m do ponto de impacto) faga um teste de reflexos (AGI) para se 
desviar do ataque e nao receber dano nenhum (mas o magma vai 
destruir o cliao, objetos e qualquer coisa que nao sair do caminho). 

A bola de magma causa 6d6 pontos de dano. O unico profile - 
ma deste ritual e que ele nao consegue atingir alvos que estejam 
mais proximos do que 50m. 

Caval os de Gandalf 

Conjuragao (Criagao) 

Controlar Agua 6 

Componentes: V, G, F (um cajado) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas 

Alcance: visao do mago, desde que nao se afaste mais de 10m 
do corpo d'agua 

Area: 5m de largura por 2 de altura 
D u ragao : instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este poderoso ritual foi desenvolvido por Gandalf, de Arcadia, 
um dos maiores magos dos Reinos Espirituais. Para utiliza-lo, e 
necessario estar dentro ou proximo de um corpo d’agua (um rio, 
riacho ou lago) ou o feitigo nao pode ser conjurado. Uma vez 
recitados os versos do encantamento, uma onda gigantesca na 


forma de um tropel de cavalos selvagens sera formada, podendo 
ser guiada pelo mago para atingir qualquer area que esteja proxima 
do corpo de agua (ate 10m nas margens). 

O tropel causa 10d6 pontos de dano a todas as criaturas que 
estejam na area de efeito (cada vitima pode fazer um teste de 
fortitude (CON) para diminuir o dano pela metade). 

Cegueira 

Transmutagao [luzj [escuridao] 

Controlar Humanos, Luz ou Trevas 3 
Componentes: V, G, F opcional (uma fonte de luz) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 20m 
Alvo: uma criatura 
Duragao: ate o nascer do sol (D) 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Langada diretamente contra os ollios de uma criatiua, esta magiii 
pode ofuscar (com Luz), obscurecer (comTrev T as) ou danific:u' (com 
Humanos) sua visao. O mago nao precisa fazer nenlium teste para 
acertar, mas a vitima tem direito a um teste de fortitude (CON) para 
ignorar o efeito. Se falhar, ficara cega ate que a magia se ja cancelada. 
Criaturas dotadas de infravisao taml^em serao afetadas pela cegueira. 
Infravisao, \ er o hivisivel, Visao Agugada e \ r isao de Raios-X (e 
todas as vantagens dos Sentidos Especiitis) serao cancekdas. 

Contudo, certas criaturas que nao dependem da visao — 
como morcegos, toupeiras ou personagens com radar — sao 
imunes a esta magia. 

Daemon: o mago pode armazenar 2 pontos de magia para 
mantei esse efeito por quanto tempo desejar. 

CeJular 

Evocagao [eletricidade] 

Entender Ar/Luz 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 agio 

Alcance: toque 

Alvo: um aparelho celular 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido no final da decada de 80, este ritual faz com que 
um aparelho de telefone celular sempre tenha sinal, nao importa 
onde o personagem esriver. 

Cento e uma Velas 

Evocagao (fogo) 

Criar F ogo 2 
Componentes: G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 1 sala 

Efeitos: acende ate 101 velas em uma sala 


Catapulta de Magma 



Duras&o: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhuin 
Resistencia a Magia: nao 

Usada por \viccas em seus rituais, permite acender ate cento e 
uma velas dentro de um mesmo salao. Este ritual foi desenvolvi- 
do durante a idade Media para facilitar a vida dos feiticeiros den- 
tro desuas torres. 

Chama Branca 

Abjuracao 

Entender Fogo/Spiritum 5 
Componentes: V, G, M (uma chama) 

Tempo de Formulagao: 15 minutos 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cancela influences mentais 
Duragao: Permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

A Chama Branca e o mais poderoso bloqueio mental conhecido. 
Atraves da chama purificadora, o mago e cap az de limpar sua mente 
de qualquer dpo de interference, seja ela encantamentos, domina- 
nces ou outros rituais de influence. O feiticeiro permanece em transe 
durante alguns minutos, purificando sua mente e limpando qual- 
quer tipo de pensamento ou emogao que nao seja naturalmente seu. 

Chamado de Baldur 

Abjuracao 
Controlar Plantas 3 

Componentes: V, G, M (um ramo de oliveira) 

Tempo de Formulagao: 1 acao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: protege contra misseis de madeira 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, durante uma cena, o mago ficara imune a todo 
e qualquer dpo de flecha ou langa (que contenha madeira) arre- 
messada contra ele (nao importando a quanddade delas). As fle- 
cha s simplesmente desviam-se do alvo, caindo a poucos metros 
do conjurador. Visgo nao e afetado por este ritual. 

Daemon: com hocus 5, 7 ou 9 podem-se proteger tambem, 
respecdvamente, 1, 2 ou 4 outras pessoas alem do mago com o 
Chamado de Baldur. 

Chamado de Poder de Nyambee 

Necromanda 
Criar Arkanun 8 

Componentes: V, G, M (um pentagrama descnhado com sangue) 
Tempo de Formulagao: 2 horas 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: troca pontos de Atributos por poderes magicos 
Duragao: Permanente 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual garante ao mago uma energia magica extra, que 
pode ser muito util em uma emergencia. O mago faz o ritual 
e oferece a entidade demomaca Nyambee pontos de Atribu- 
tos em troca de poderes magicos. 

O feiticeiro precisa pintar um pentagrama com seu proprio san- 
gue (o que causa ld3 pontos de dano) e sentar no interior do dese- 
nho, face voltada para o norte. Os encantamentos demoram cerca de 
duas horas para serem conjurados e uma das varias faces de Nyambee 
aparecera e negociara com o mago. O ritual requer ainda algumas 
ervas especiais e alguns objetos mfsticos para fundonar. O feiticeiro 
geralmente desmaia ao final do ritual e acorda com marcas pro fun- 
das de garras nas costas (que pemianecerao para sempre) . 

Caso algum atributo do mago chegue a zero, ele morre. Este e 
run ritual muito poderoso, mas ao mesmo tempo, de extremo 
perigo para o mago que o realiza. 

Daemon: o ritual drena ld6 pontos de um Atributo em troca 
de um ponto de Focus e um ponto de magia. O Atributo e 
sorteado em IdlO (1= o Jogador escolhe; 2=CON; 3=FR; 
4=DEX; 5=AGI; 6=INT; 7=W1LL; 8=CAR; 9=PER; 0=o 
Mestre escolhe). O ritual e tao forte que drena o mago de todos os 
pontos de magia durante a sua realizagao. 

d20: o ritual drena ld6 pontos de um Atributo em troca 1 
magia adicional do 1° ao 3° mveis de magia. O Atributo e sortea- 
do em ld8 (1= o Jogador escolhe; 2=FOR; 3=DES; 4=CON; 
5=INT; 6=SAB; 7=CAR; 8= o Mestre escolhe). O ritual e tao 
forte que drena o mago de todos as magias preparadas (ou me- 
morizadas) durante a sua realizagao. 

Chamado dos Quatro Arcanjos 

Abjuragao 

Criar Spiritum 3 

Componentes: \ r , G, F/FD 

(um pentagrama especial e tuna espada) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas 
Alcance: toque 

Area: o pentagrama desenhado (ver descrigao) 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL vs. forga da magLi) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este e um ritual que remonta aos tempos do Rei Salomao. O 
mago deve pronunciar as palavras: 

‘A minha frente Rafael; atras de mini Gabriel, a minha direita 
Miguel e a minha esquerda Uriel. Que o pentagrama a nossa volta 
queime sob a luz da estrela de seis pontas^, enquanto risca o chao 
com a ponta de sua espada (obrigatoriamente a ferramenta misti- 
ca do mago que realiza o ritual). 

Este ritual cria uma barreira espiritual de l ; orga equivalente ao 
mvel (mveis ate 5° = l v orga 3d6; niveis 6°-7°=l ; orga 4d6; nfveis 8°- 
9° =Forga 5d6; niveis 10°-1 1°= Forga 6d6 e niveis 12°+=FR 7d6) 
que impede a passagem de espiritos ou rituais relacionados a 
Spiritum. Espiritos ou entidades de Spiritum que tentem veneer 
esta barreira devem fazer um Teste de WILL contra FR da magia. 



especie de assinatura. 


que essa pessoa esteja 
disfa^ada. Pode ser utilizado com outros efeitos e amplia^ao de 
olfato para rastrear o cheiro do alvo. Uma feiticeira e capaz de 
marcar ateINT cheiros diferentes. A partir disso, ela passa a perder 
o reconhecimento dos cheiros que ja conhecia (a sua escolha). 


uma 


Chave Mestra 


Conjura^ao (Criaqao) 

Entender/ Giiar Terra 2 
Componentes: G 
Tempo de Formula^o: 1 acao 
Alcance: toque 

Efeitos: conjura uma cliave para uma fechadura 
Duragao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necessita que o feiticeiro toque a fechadura de algu- 
ma maneira com seus dedos mis (nao pode estar usando ne- 
nhum tipo de luvas). A seguir, ele coloca a mao dentro de um 
bolso de sua roupa e retira uma chave que se encaixa perfeitamen- 
te na fechadura escoUiida. 


Chicote de Escorpiao 

Conjura ^ao (Convocagao) 

Criar/Controlar Animais 1 
Componentes: V, G, M (um ferrao de escorpiao) 
Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 
Alcance: Om 
Efeitos: cria 


chicote de escorpioes 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necromantico conjura um cliicote feito de escorpioes 
(tun agarrado a cauda do outro) que aparecem nas maos do mago. O 
cliicote possui dez escoipioes mais um escorpiao pormvel do mago. 

O feiticeiro (e apenas ele) pode segurar no chicote. Qualquer 
outra pessoa que tocar ou for tocada pelo chicote sera envolvida 
pelos escorpioes, que a atacarao (causando ld2 pontos de dano 
por rnvel do mago). 


Chave para Dite 

Transmuta 9 ao 

Criar/Controlar Arkanun/Metamagia 6 
Componentes: V, G, F/FD (uma chave de ouro 
Tempo de Formulagao: 1 hora 
Alcance: 3m 


ornamentada) 


para um local especiaknente preparado em Dite, a cidade dos demo- 
nios no Inferno. Apenas aquele que realizou o ritual pode atravessar 
este portal. O mago pode permanecer em Dite por duas horas para 
cada nivel que possui. A pos este pehodo, o contra to demoniaco do 
ritual expira e ele passa a ser considerado um invasor, a menos que 
possua algum outro tipo de autoriza^ao. 

Daemon: Com Focus 8, uma outra pessoa pode atravessar o 
portal junto com o mago e, com Focus 10, duas outras pessoas 
podem acompanhar o mago, mas pelas Leis Demonfacas, qual- 
quer a 9 ao feita por qualquer um dos convidados sera de responsa- 
bilidade do mago que os trouxe. 


Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 

Alcance: 20m 

Area: 10m de raio 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi desenvolvida para festi\idades, mas pode ter uso 
muito iitil em combate. Originalmente, ela faz com que caiam peta- 
las de rosa sobre uma area de 10m de raio, suficiente para finalizar a 
celebra 9 ao e marcar o come 9 o ou finjil de uma festividade, alem de 
impregnar o ar com um leve odor agradavel de rosas. Apesar de nao 
ter sido criada para confrontos, ela pode ser utilizada para detectar 
ininiigos imisiveis, acalmar animais ou distrair os oponentes. 


Cheiros 


Adivinha 9 ao 

Entender Ar 2 

Componentes: G 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 

Alcance: lm 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Uma feiticeira especialista no Caminho do Ar e capaz de “mar- 
o cheiro de tuna pessoa e reconhece-la posteriormente, come 


Chuva de Prata 

Evoca 9 ao [energia] 

Criar/Controlar Luz 3 
Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 20m 

Area: diversos alvos em uma area de 5m x 5m 
Dura 9 ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: sim 


Efeitos: abre um portal para Dite 
f Duragao: 2 horas / nivel 

L I pcfp np R pcic fp fipio ‘ nAtilinm 

Chuva de Petalas 

wl -LvOlC UC lVCololCliCla. llCIiribilll 

JL Resistencia a Magia: nao 

K Este ritual permite ao mago abrir uma pequena fenda nas dimen- 

^ soes e manter por curto espa 9 o de tempo um portal de onde estiver 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 
Criar Plantas 1 
Componentes: V, G 



A partir dos dedos do mago, uma chuva de faiscas prateadas e 
disparada contra nma area escolhida. 

No y* nivel, as faiscas de luz causam 3d6 pontos de dano, em 
dezenas de ataques de 1 ponto cada; no 7° nivel eias causam 5d6 
pontos de danos em faiscas de 2 pontos cada (arredonde para 
cima) e no 1 1° nivel elas causam 7d6 pontos de dano em faiscas de 
3 pontos cada (arredonde para cima). Este ritual nao funciona 
direito contra alvos com redu^ao de dano (IP) alto, mas as faiscas 
podem atacar varias pessoas ou objetos dentro de uma area de 
5 x 5 m, dividindo o dano como o mago desejar. 

Chuva Quente 

Conjuracao (Criacao) 

Criar/ Controlar Agua 2 
Componentes: nenhum 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 3m 
Area: lm x lm 
Dura£ao: Concentrate 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia:nao 
Os habitantes de Malpetrim atdbuem a cria^o 
desta magia a sua mais ilustre habitante — Niele, 
a maga elfa mais famosa, poderosa e desejada de 
Alton. Tudo que eLi faz e criar uma pequena e 
confortavel chuva de agua quente, otima para 
tomar banho e curar resfiiados. 

A Chuva Quente pode ser invocada apenas 
em aposentos fechados e so pode ser mantida 
enquanto o mago continua entoando as pala- 
vras magicas de ativa^ao — ou seja, e impossivel 
usa-la em conjunto com outras magias. Essas palavras 
se parecem muito com certas cantigas elficas infands... 

Por algttma razao, a agua cdada pela Chuva Quente NAO serve 
para matar a sede. Algumas versoes criam aguas que podem ter sua 
temperatura controlada pelo mago, mas nunca conseguira causar 
mais do que ld 2 pontos de dano por rodada em uma vitima. 

Cidade Amaldipoada 

Transmutacao 

Entender Plantas/Metamagia 8 

Componentes: V, G, M (um drculo desenhado ao redor da cidade) 

Tempo de Formula^ao: 2 semanas 

Alcance: Om 

Alvo: 1 cidade 

Dura$ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual poderosissimo e capaz de transportar uma cida- 
de para outro ponto, distante ate um quilometro por nivel do 
feiticeiro que conjura-lo. O ritual demora cerca de duas sema- 
nas para ser completado e so funciona se a cidade for construida 
basicamente de madeira (se 90% dela for constituida de casas 


de madeira). Caso haja casas de alvenaria ou pedras, o Cami- 
nho da Terra tambem devera ser conhecido pelo mago ou o 
ritual nao funcionara. 

Antes de comecar, o mago precisa tra^ar um circulo ao redor da 
cidade (esta e a parte miiis dificil, pois qualquer risco ou destruicao 
de parte do circulo quebra completamente o encantamento). 

Uma \tz feito o drculo mistico, o feiticeiro precisa permanecer den- 
tro dele por toda a d 111:1910 do rituaL Nos primeiros dias, uma nevoa 
come 9 a a apiirecer na ddade e no ponto desejado pelo mago, aumen- 
tando a cada dia ate o setimo dia, onde praticamente nao sera possivel 
enxergiu* nada a mais de dnco ou seis metros de distanda. Na noite do 
setimo para o oitavo dia a ddade sera transportada ao segundo ponto 
desejado e a partir dai a nevoa ira diminuindo gradativamente ate 
desaparecer no decimo terceiro dia. Caso haja plantas ou arvores na 
segunda lociilidade, elits serao substituidas pelas casas, sendo levadas 
para o primeiro ponto de oiigem do rituaL 

Este feidco nao pode levar uma cidade para um local alagado. Se 
houver um rio ou lago na area escolhida, podem acontecer duas 
coisas: se o corpo d’aguanao interferir na cidade, ele fica, caso contra- 
rio, o ritual nao funciona (embora existe pelo menos 
uma ou duas lendas a respeito de ddades submersas 
em rios na Russia e no norte da Eiuopa). 

Cidade Submarina 

Transmutacao 
Criar Ar/ Agua 9 

Componentes: V, G, F/FD (uma con- 
cha de ouro puro) 

Tempo de Formula£ao: 1 hora 
Alcance: Om 

Area: 10 m de raio x lm de altura / nivel 
Duracao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual so funciona debaixo d’agua e foi a base da 
construcao de diversas fortalezas e pequenas cidades submarinas. 

Para iniciar este ritual, o mago deve tiagar um circulo de ate 10m 
de raio por nivel e colocar uma escultura de uma concha no centro 
deste drculo. Apos estes preparativos, o mago deve redtar alguns 
versos de ativacao que libertarao os poderes do ritual. 

Ao redor da escultura e confinado pelo desenho do drculo, 
uma bolha de ar surgira e preenchera toda a regiao mistica, afas- 
tando todos os perxes e criaturas marinhas da area. A bolha 
possui 10 m de raio por lm de altura para cada nivel que o mago 
possua. A membrana da bolha possui redutor de dano 1 / - (IP 
1 ) e 10 PVs, mas nao pode ser rompida. Ataques bem sucedidos 
apenas fazem com que o atacante penetre no interior da bolha ou 
escape de seus dominios. 

A unica niiineira de romper este poderoso ritual e destruindo a 
estatueta na fonna de concha ou afastando-a mais de lm do 
centro do circulo. Se isso for feito, a barreira entrara em colapso, 
inundando a regiiio em 10 rodadas para cada lm de altura (um 
circulo com 150m de raio e 15m de altura inunda em 150 rodadas 
e assim por diante...). 




estiverem no interior do circulo (com exce^ao do mago) rece- 
bem 2d6 PVs. Mortos-vivos, fantasmas, demonios, vampi- 
ros e outras criaturas necromanticas recebem 2d6 pontos de 
dano (sem direito a teste de tesistencia). 


Cimitarras 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Terra 3 

Componentes: G,F/FD (manto, capa ou sobretudo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: toque 

Efeitos: cria uma cimitarra 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido pelos friticeitos mais vellios da Ordem Manno- 
re, este ritual cria uma cimitarra arabe de dentro de um manto, 
capa ou sobretudo (sem esse fetiche, a espada nao consegue se 
materializar). A cimitarra causa Id 10 pontos de dano, mas o feiti- 
ceiro precisa acertar o ataque com a pericia normal de Espadas. 


Circulo do Curandeiro 

Conjuracao (Cnra) 

Entender Luz / Agua / Humano s 6 

Componentes: V, G,M (circulo de marca^ao e conten^ao), XP 

Tempo de Formula^ao: 1 hora 

Alcance: toque 

Area: ate 3m de raio 

Dura$ao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos druidas, mas estudado a fum 
do pelos magos ingleses, que venderam sua fonnubi para outros 
magos europeus do continente durante a expansao romana, O mago 
consegue encantar um circulo de pedras de tal forma que qualquer 
pessoa no interior do circulo (com no maximo tres metros de raio) 
recupere 1 P V por hora de descanso completo (a pessoa dentro do 
circulo nao pode realizar nenhum tipo de acao que nao seja deitar e 
descansar). O circulo pode ser quebrado a qualquer momento pelo 
mago que o conjurou, anulando o ritual. Ate uma pessoa para cada 
dois niveis do mago podem utilizar o circulo simultaneamente. 

Daemon: Todos os pontos de magia usados na conjuracao 
fleam armazenados no circulo, durante o tempo em que os feiti- 
ceiros mantiverem o ritual. 
d20: essa magia consome 100XP 


Alvo: as cinzas de um papel ou pergaminho 
Duragao: ver descricao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Neste ritual, o mago segura com as maos as cinzas de um 
documento ou perganmiho e a dcL\a cair sobre uma mesa, como 
se fosse uma ampulheta. As cinzas formarao a imagem perfeita 
do documento original, durante alguns minutos (a reproducao 
de um pergaminho permite ao mago ler o que esta escrito, mas 
nao compreender a lingua ou decifrar a mensagem se ele nao for 
capaz de fazer isso sozinho). 



Click, 

Evoca^ao [caosj 
Controlar Terra 1 
Componentes: nenhum 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 30m 

Alvo: uma arma de fogo ou arco a cada 2 niveis 
Duragao: ver descri^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

e nm dos primeiros rituais que um mago moderno apren- 
Com um estalo de dedos, o mago e capaz de emperrar o 
ou cao de uma arma que consiga ver, tornando-a inutil ou 
atrapalhando muito seu oponente. O alvo demorara ld6 rodadas 
ate consertar o defeito em sua arma e o mago e capaz de inutilizar 
uma arma para cada dois niveis que possua. Os rituais medievais 
tinham o nome de Arqueria e permitiam ao feiticeiro destruir as 
de um arco ou besta para cada dois niveis que possuia. 

Cofre Humano 

Necromancia 

Controlar Humanos 4 

Componentes: G 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 

Alcance: toque 

Alvo: o proprio mago 

Dura§ao: 1 dia / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia:nao 

Este ritual pode ser considerado nojento por pessoas mais sensi- 
veis. Com ele, o mago e capaz de guardar dentro de seu corpo 
objetos com ate 1 kg de peso (de dimensoes menores que 20cm). A 
passagem demora uma rodada (nesse tempo, o objeto vai “afun- 
dando” na carne do mago, ate ser totalmente absorvido). Uma vez 
dentro do feiticeiro, o objeto nao causa nele nenhum desconforto 
pela dura^io do ritual. O mago pode lutar, realizar a^oes, feiticos e 
qualquer outra agao que necessitar (como se o objeto nao existisse). 

Quando necessario, o feiticeiro pode cancelar o ritual, removendo 
o objeto de seu corpo. Apos a duragao do ritual, caso seja necessario, 
o mago pode manter o objeto dentro de seu corpo, recebendo 1 
ponto de dano a cada hora que ele permanecer armazenado. Caso o 
mago seja vitima de algiun tipo de desencantamento, o objeto e 
de seu corpo e ele recebe ld6+2 pontos de dano. 

Coma 

Necromancia 

Entender/ Controlar Humanos 5 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 acao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: Pennanente 


Teste de Resistencia: vontade (WILL vs WlLL+mvel do 
mago) anula 

Resistencia a Magia: sim 

uma felicidade que apenas uns poucos magos necromantes 
conhecam esta rarissima magia e menos ainda possam usa-la — r 
apenas telepatas conseguem. 

Caso consiga tocar a vitima (o que pode exigir um teste bem 
sucedido), ela deve fazer um teste de vontade (WILL vs. 
WILL 4- nivel do mago). Se falhar, os Pontos de Vida da vitima 
caem imediatamente para zero e a ela cai inconsciente, ainda viva, 
mas em estado de congelamento. 

Sob efeito do coma, a vitima nao envelhece e apos um ano 
e um dia nesse estado a maioria das doengas, venenos ou 
maldigoes deixam de funcionar. Por esse motivo um mago 
pode usar o coma sobre si mesmo como medida de emergen- 
ce, para preserver sua vida (usada sobre si proprio, a magia 
nao exige conhecimentos de telepatia). 

Dizem que varios necromantes poderosos podem estar es- 
condidos em coma, esperando por alguma pessoa ou evento 
que venha desperta-los. 

Uma vitima desta magia nao pode ser despertada por meios 
mundanos, mesmo que receba dano (ela possui IP 10 para qual- 
quer tipo de ataque enquanto estiver no coma mistico). Apenas as 
mais poderosas magias de desencantamento ou um evento de- 
ter minado pelo mago durante a conjuragao pode acorda-lo. 

Concentrate 

Abjuragao [agao mental] 

Entender Humanos 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: pemiite receber dano e manter magias 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia espetacular foi desenvolvidii originalmente para piratas e 
feiticeiros envohidos em combates. Uma v ez conjurada, ela faz com que 
o mago adquira concentragao absoluta no que esta fazendo e ignore 
qualquer tipo de fa tor externa Uma vez realizado este ritual, o bruxo 
poderia redtar outros feitigos enquanto esdvesse concentrado mesmo se 
recel)er dano durante a conjuragao, for distnudo ou qualquer outro fator 
que normalmente him com que o ritual fosse anulada 
O unico problema e que, enquanto ele estiver ativo, o mago 
nao podera lutar nem se mover com mais do que a metade de sua 
velocidade normal ou realizar qualquer atividade fisica; ele estara 
concentrado apenas em seus rituais e magias. 

Conhecimento Lfquido 

Transmutagao [agao mental] 

Entender Agua 5 
Componentes: V, G, M (agua) 

Tempo de Formulagao: 5 rodadas 


Alcance: toque 

Efeitos: guarda coiihecimentos em uma porcao de agua 
Duracao: Permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: siin (benefica) 

Este poderoso ritual foi designado como uma das melho- 
res maneiras de se passar informa^oes sem despertar suspei- 
tas. Atraves dos versos corretos, pode-se colocar o conheci- 
mento necessario em um frasco com agua e quando o alvo 
escolhido beber a agua, ele recebera as informacoes que foram 
armazenadas. Pode-se guardar memorias, pericias, informa- 
Coes sobre tesouros, passagens secretas, versos, contos ou 
qualquer outra informa^ao. 

O liquid o, uma vez encantado, permanece ate ser ingerido por 
alguem, quando liberta as informacoes. Caso mais de uma pessoa 
beba o conhecimento liquido, as informacoes serao divididas en- 
tre essas pessoas (de acordo com a vontade do Mestre). 

Conjura^do 

Conjuracao (Criacao) 

Criar Spiritum/Metamagia 3 
Componentes: G 

Tempo de Formulacao: ver descricao 
Alcance: toque 
Efeitos: conjura objeto 
Duracao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um ritual bastante complexo e que exige grande concen- 
tracao e tempo do mago. Em primeiro lugar, o feiticeiro precisa 
mentalizar no Plano Astral a Forma-Pensamento que deseja criar 
(e isso pode demorar alguns minutos, ou cerca de 20-INT roda- 
das, minimo de tuna rodada), enquanto mentaliza uma forma de 
transferir este objeto imaginario para o Plano 1'isico. 

Ao final da concentracao, o bruxo e capaz de retirar objetos do 
Plano Astral para o 1‘isico, como revolveres, facas, chaves, livros, 
bilhetes de trem, passes, identidades falsas, dinheiro e outros 
objetos. Os objetos conjurados permanecem na Terra pela dura- 
Cao do ritual, dissolvendo-se em seguida. 

A unica restricao seria a este ritual e que o mago precisa conhecer 
profundamente o que deseja conjurar. E impossivel conjurar uma 
chave para abrir determinada porta se o mago nunca viu a chave 
antes, ou conjurar uma anna se o mago nao sabe exatamente 
como ela funciona em seus minimos detalhes. 

O volume maximo de tun objeto conjurado depende do nivel 
do mago (niveis ate 3°= 5kg; niveis 4°-6° -10kg; mveis 7°-9° = 
20kg; niveis 10°-12° =40kg; niveis 13°+ =80kg). 

ConjurafSo de Elemental 

Conjuracao (Invocacao) 

Criar/ Controlar Spiritum + Elemento 3 
Componentes: V, G, M (vasta quantidade do Elemento do 
Caminho principal do mago), XP 


Tempo de Formulacao: 1 dia 
Alcance: 5m 

Alvo: um espirito elemental 
Duracao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhuma 
Resistencia a Magia: nao 

Por meio destes rituais, o mago consegue conjurar um espirito 
vagante e molda-lo em uma carapaca do Elemento Principal do 
mago (formando o que os especialistas chamam de involucro). O 
espirito ficara aprisionado e sera forcado a ser\dr o feiticeiro pelo 
tempo que este desejar. 

A energia mistica ficara contida no elemental, encarcerando o 
espirito na carapaca. O tipo de espirito errante e sua personalidade 
ficam a criterio do Mestre, mas os atributos dependerao do nivel 
do mago (niveis ate 5° — Atributos 3d6; niveis 6°-10° = Atributos 
4d6; niveis 11°+ = Atributos 5d6) e da quantidade de material 
disponivel. O elemental poeie sen^ir forcadamente ou em troca de 
algum favor. Espiritos mantidos contra a vontade certamente 
voltarao para se vingar (mas apenas apos um ano e um dia). 

A fonna exata do involucro esta definida precisamente em cada 
versao deste ritual (e cada ritual traz apenas instrucoes para criar 
determinado tipo de elemental). Geralmente* sao criaturas 
humanoides, variando de acordo com o espirito que e conjurado 
(o Mestre tern liberdade to till de criacao no fomiato do elemental). 

Daemon: o elemental consome 5 Pontos de magia que nele 
ficam armazenados. 
d2Q: essa magia consome 50XP 

Conjuracao de uma Montaria Fiel 

Conjuracao (Convocacao) 

Criar Animais/Spiritum 5 

Componentes: V, G, M (circulo de invocacao, pelos do animiil) 

Tempo de Formulacao: 30 minutos 

Alcance: ver descricao 

Alvo: 1 animal 

Duracao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: ver descricao 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago conjurar uma montaria (cavalo, 
burro, mula etc.) ou outro animal de mesmo tamanho. Existem 
outros rituais semelhantes, para quase todos os tipos de animais 
deste porte (oncas, leoes, tigres, camelos ou qualquer outro que o 
mago consiga pesquisar). 

Para todos os rituais e necessario o circulo de invocacao corres- 
pondente e pelos do proprio animal. Os pelos sao consumidos 
durante a realizacao do ritual O feiticeiro deixa os pelos dentro do 
circulo e invoca sua magia. 

Quando o animal for criado, faca tun Teste de SAB (CAR) para 
ver se o mago possuira controle sobre a criatura. Caso falhe, o 
animal so permanecem na Terra ate o nascer do sol. 

Usar a montaria requer o treinamento adequado (pericias) o 
que pode ser um tanto complicado em alguns casos. 

Daemon: o animal conjurado armazenara 2 pontos de magia, 
mas o feiticeiro pode dispensar a criatura a qualquer momento. 



Conjurar /Cther Spirit 

Conjurar (Invoca^ao) 

Criar/ Controlar Spiritum 8 

Componentes: V, G, M (alguma joia ou gema valiosa) 

Tempo de Formula^ao: 20 miiiutos 

Alcance: ver descii^ao 

Alvo: 1 2Ether Spirit 

Dura^ao: 1 dia / iiivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Como o nome indica, o feiticeiro toma-se capaz de conjurar 
um servo espiritual dos distantes reinos do .Ether (o espa^o de- 
pois da Orbe da Lua). A criatura servira ao mago durante uma 
missao, desaparecendo em seguida. Os AZther Spirits podem rea- 
lizar pequenas tarefas para o mago e podem transitar livremente 
entre a Terra e Spiritum. O servo tentara cumprir a tarefa da me- 
lhor maneira possivel, mas se esta tarefa demorar mais do que a 
Dura§ao total do ritual, ele desaparecera quando seu tempo de 
permanenda na Terra se esgotar. 

O unico problema e que osAMier Spirits SEiVIPRE exigem 
algum presente pessoal e valioso em troca de sua ajuda e esse 
presente e ofertado ANTES deles comecarem a missao. 


Conjurar Animate I v^T 1-1 

Conjuracao (Convocacao) 

Criar/ Controlar Animais 1 

Componentes: ver descricao 

Tempo de Formulagao: 15 minutos 

Alcance: ver desciicao rHjA 

Efeitos: conjura um animal \\ >ML ^ 

Dura£ao: 1 dia / nfvel | / if 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Existem centenas de versoes deste ritual, uma para 
cada tipo especifico de animal. Cada uma delas inclui ^*<V 
os materiais e fetiches necessados para a conjuracao, mas 
geralmente e algum tipo de comida que o animal gosta ou 
algum tipo de arreio ou corrente que sirva para dominar o animal. 

Na conjuracao, o mago necessita de um circulo de conjuracao 
especifico riscado no chao, de tamanho apropriado, onde o ani- 
mal aparecera. Apos a duracao do ritual, o animal dissolvera e sua 
Forma-Pensamento retornara ao Plano Astral. Os rituais geral- 
mente conjuram criaturas diferentes a cada vez que sao executa- 
dos, mas variacoes especificas podem existir. 

Animais aquaricos so podem ser conjurados se existir agua do 
tipo apropriado para sua sobrevivencia. Conjurar uma criatura de 
agua doce no mar ou vice-versa ira causar a morte ins tan tinea da 
criatura e certamente enfurecer os deuses da natureza. 


Conjurar Animais 

Conjuracao (Convocac&o) 
Criar/ Controlar Animais 2 



Componentes: ver descr^ao 
Tempo de Fotmula^ao: 15 minuto$ 
Alcance: ver descr^ao 
Efeitos: con jura um animal 
Dura$ao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Conjurar Animais VII 

Conjura$ao (Convocacao) 
Criar/Controlar Animais 7 
Componentes: ver descr^ao 
Tempo de Formula§ao: 15 minutos 
Alcance: ver descrigao 
Efeitos: conjura um animal 
Dura 9 ao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Conjurar Animais III 

Conjura^o (Convoca 9 ao) 
Criar/Controlar Animais 3 


Tempo de Formulagao: 15 minutos 
Alcance: ver descr^ao 
Efeitos: conjura um animal 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Componentes: ver desct^ao 
Tempo de Formulagao: 15 minutos 
Alcance: ver descr^ao 
Efeitos: conjura um animal 
Dura 9 ao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Conjurar Animais VI 

Conjura 9 ao (Convoc^ao) 

Criar/ Controlar Animais 6 
Componentes: ver descrkao 
Tempo de Formula 9 ao: 15 min 
Alcance: ver descrkao 
Efeitos: conjura um animal 
Dura$ao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Conjurar ) 

Animals 


1° Nivel: Raposa, Leopardo 
2° Nivel: Lobo, Javali 
3° Nivel: Leao 
4° Nivel: Tigre, Gorila 


j iNivei: c,avaio, z^eDra 
6° Nivel: Canelo, Urso Branco, Ur so Kodiak 
7° Nivel: Girafa, Crocodilo do Nilo 
8° Nivel: Rinoceronte, Elefante Africano 

9° Nivel: Tubarao, Baleira Azul 



* Componentes: ver descrkao 

Conjurar Animais VIII 

^ Tempo de Formula^o: 15 minutos 

1 Alcance: Ver descrkao 

Conjura 9 ao (Convoca 9 ao) 

m Efeitos: conjura um animal 

Criar/ Controlar Animais 8 

1 Dura$ao: 1 dia / nivel 

Componentes: ver descrkao 4 


Conjurar Animais IV 

Dura$ao: 1 dia / nivel J 

Teste de Resistencia: nenhum - ^ 

Conjura 9 ao (Convoca 9 ao) 
Criar/ Controlar Animais 4 

Resistencia a Magia: nao 

Componentes: ver descrkao 
Tempo de Formulagao: 15 minutos 

Conjurar Animais IX \ 

Alcance: ver descrkao 

Conjura 9 ao (Convoca 9 ao) 

> Efeitos: conjura mil animal 

Criar/ Controlar Animais 9 ■ 


Conjurar Balrog 

Conjura<;ao (Invoca^ao) 

Criar Arkanim/Fogo 9 

Componentes: V, G, M (enxofre e iim drculo de conjuragao) 
Tempo de Formula^ao: 15 miiiutos 
Alcance: Om 

Efeitos: conjura um balrog 
Dura^ao: 10 miiiutos / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

O Balrog e uma das criaturas mais poderosas de Arkanun. 
Composto ao mesmo tempo de fogo e trevas, esta maquina de 
destmi^ao vive nas labaredas mais profundas e escondidas de 
Arkanun, onde e venerado pelos demonios que vivem nas proxi- 
lnidades de seus templos. 

Balrog e uma criatura do caos, alem do controle de qualquer 
entidade, incluindo o feiticeiro. Este ritual apenas o conjura para 
uma area, onde ele atacara toda e qualquer forma de vida existente 
ate nao sobrar nenhum ser vivo. Quando Balrog terminar sua 
destru^ao ou o tempo de conjura^ao do ritual terminar, ele sera 
devolvido ao seu Piano original. 

Conjurar Objetos de Ferro 

Conjura^ao (Criacao) 

Criar Terra 3 

Componentes: V, G, M (um pedaco pequeno de ferro), F/ FD 
(um sobretudo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 

Efeitos: cria um objeto de ferro 
Dura^ao: 10 miiiutos / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necessita de tun sobretudo grande o suficiente para 
ocultar totalmente o objeto a ser conjurado. 

O mago recita os encantamentos e retira o objeto desejado de 
dentro de seu sobretudo. Apesar de ser um ritual simples, os 
objetos conjurados podem ser extremamente complexos e oma- 
mentados. Ao final da dura^ao do ritual, os objetos transfor- 
mam-se ein po de ferrugem. 

Conjurar Pequenos Animals 

Conjurado (Convoca^ao) 

Criar/En tender Animais 1 

Componentes: V, G, M (um pouco de comida) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 

Efeitos: conjura um pequeno animal 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti^o antigo conjura um pequeno animal para ajudar ao 


mago em um momento de necessidade. Pode ser qualquer tipo 
de animal (lagarto, gato, coellio, rato, camaleao, esquilo...) mas o 
ritual so funciona se o mago for puro de cora^ao e suas inten^oes 
forem boas em rela^ao ao animal (ele nao pode conjurar o animal 
para come-lo, por exemplo). 

O animal aparecera em algum canto que ninguem esteja vendo 
e ajudara o mago a resolver algum problema imediato (pegar as 
chaves de uma cela, roer as cordas que o prendem, carregar um 
objeto magico etc.), Apos realizar a missao, o animal se despede 
do mago e desaparece. 

Contagem 

Adivonha^ao 
Entender Spiritum 5 

Componentes: V, G, F (um pedaco de lapis) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 20m 

Area: uma sala ou ate 20m x 20m 
Dura$ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esfregando as maos sobre os olhos e tendo um pedaco de 
Lipis consigo, ao observar firmemente em dire^ao a um grupo de 
pessoas, o mago e capaz de contar precisamente quantas almas 
estiio em uma determinada area (inclui fantasmas, espiritos e al- 
mas encamadas). 

Contaminaf do 

Necromancia 

Criar/ Controlar Humanos 3 

Componentes: V, G, M (um pouco se sangue fresco), XP 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^o: ver descri^ao 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) torna efeito parcial 
Resistencia a Magia: sim 

Com este curioso ritual, desenvolvido pelos magos corrosivos 
de Budapeste, o mago contamina a vitima com uma doen$a cria- 
da magicamente. Para realizar o efeito, basta ao mago tocar a pele 
da vitima com as maos nuas e levemente sujas com seu proprio 
sangue (miiiimo de 1PV). O sangue e absorvido pela pele da 
vitim a e o processo come 9 a. 

Tres dias depois, a vitima adoece e ficara uma semana de cama, 
com febre e fortes dores por todo o corpo. A vitima recebe pena- 
lidade de ld6 em sua For 9 a e Constituicao e fica incapaz de entrar 
em combate ou viajar. 

Apos este periodo, tern direito a um teste de fortitude (CON). 
Se falhar no teste, ficara mais uma semana doente e realiza outro 
teste ate que consiga passar. 

Daemon: a doen 9 a armazenara 2 pontos de magia durante 
todo o periodo que a febre durar 
d20: essa magia consome 25XP. 


Contatar Madelein, Anjo dos Sonhos 

Adivinhagao 
Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, M (ervas alucinogenas) 

Tempo de Formulagao: 1 hora 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: conversar com Madelein 
Duragao: concentragao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para realizar este ritual, o mago deve se sentar em posigao de 
lotus, recitar os encantamentos e usar as ervas alucinogenas para 
atingir um estado de semiconsciencia. Depois de algumas visoes, 
o mago redtara os versos finds e conseguira convocar uma fonna 
de Madelein que conversant. com o feiticeiro pek duragao do ritual. 
Madelein assumira a forma que mais agradar ao mago e podera 
conversar com ele durante este periodo, desaparecendo quando 
os efeitos das ervas passarem. 

Contato com Arkanun 

Necromanda 

Entender Arkanun 1 

Componentes: V,G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: Om 

Area: 6m de raio 

Duragao: ld6 rodadas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Este e um dos primeiros contatos que o demonoiogista tern 
com os Reinos de Arkanun. 

Atraves dele, o feiticeiro consegue canalizar a essenck de Arkanun 
para a Terra, causando uma aura de mal-estar ao redor de si mes- 
mo. Todas as pessoas em um raio de 6m do feiticeiro precisam 
passar em um teste de vontade (WILL) ou ficarao terrivelmente 
incomodadas. Aqueles que falharem o teste precisam passar em 
um segundo teste ou ficarao enjoadas por ld6 rodadas (vomitan- 
do ou ate mesmo desmaiando). Este ritual afeta apenas criaturas 
com menos de 6 dados de vida (ou niveis). 

Centos das Cinzas 

Adivinhagao 
Entender Logo 2 

Componentes: V, G, F/FD (uma safira) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: cinzas 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos magos persas, muitos secu- 
los antes de Cristo e permite ao mago conliecer o que exatamente 


as cinzas que ele carrega eram originaimente (papel, um galho de 
arvore, um corpo humano queimado, um documento, etc.). 

Era muito utilizado para se transportar com seguranga docu- 
mentos de uma diocese para outra. O pergaminlio contendo a 
mensagem era queimado e as cinzas eram transportadas ate a 
proxima cidade, onde um feiticeiro utilizava este ritual para deci- 
frar a mensagem. Este ritual nao permite ao mago compreender a 
mensagem, se ela estiver cifrada ou em codigo. 

Contra-Ataque Mental 

Abjuragao 

Entender/Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 dia 

Alcance: o proprio mago 

Alvo: alguem que tente invadir a mente do mago 

Duragao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) reduz dano ametade. 

O bloqueio nao tern direito a teste. 

Resistencia a Magia: nao 

Uma versao mais poderosa e perigosa de Armadura Mental, 
esta rara magia nao apenas bloqueia a mente do mago contra 
efeitos telepaticos — mas tambem en\ia um golpe mental como 
contra-ataque automatico. 

Quiindo uma criatura tenta usar telepatia ou qualquer magia mental 
contra um alvo com Contra-Ataque Mental ativado, o ataciinte deve 
imediatamente fazer um teste de vontade (WILL). Pallia resulta em 
2d6 pontos de dimo, que ignoram totalmente a redugao de dano (IP) 
do atacante. Caso os PVs do ataciinte cheguem a zero devido a esse 
contra-golpe, ele entra em um estado catatonico por ld6 semanas. 

Por algum motivo, sempre que alguem tenta usar qualquer poder 
telepatico contra um anao para descobrir onde fica sen reino secreto 
(Doherimm, a Montanha de Perro), o anao manifesta um efeito 
identico a esta magia. Por esse motivo, ninguem se atreve a usar 
leitura men till em ;moes para obter essa informiigao. 


Controlar Imps 


Necromanda [agao men till] 

Controlar Arkanun 1 

Componentes: V, G, M (um circulo de conjuragao) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: Om 

Alvo: 1 imp a cada 4 niveis 
Duragao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necromantico permite ao mago controlar 1 imp para 
cada quatro niveis que possua. Os imps obedecerao todos os 
comandos do feiticeiro, mesmo que isso signifique sua destxuigap 
total. O ritual pode ser refeito quantas vezes o mago desejar. 

Terminada duragao, os imps reagirao conforme suas vontades. 
Se tiverem sido bem tratados, partirao pacificamente. !Mas se tive- 
rem sido colocados em risco, podem ate atacar o mago. 


Controle de Emofdes 

Encantamento (Compulsao) [4910 mental] 

Controlar Humanos 4 
Componentes: G, M (ervas especiais) 

Tempo de Formula§ao: ver descricao 
Alcance: ver descr^ao 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 1 minuto / nivel 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 
O mago precisa fazer a pessoa ingenr determinadas 
ervas especiais para este ritual. Pode ser pela co- 
mida 011 misturado a remedios ou drogas re- 
gularmente consumidas pela vitima. 

A vitima passa a sentir as emosoes 
espedficadas pelo mago. Alguns exemplos 
sao: medo, alegria, tristeza, saudade, tran- 
qiiilidade, segumn^a. O efeito nao provo - 
cara resultados diretos, mas a vitima reagira 
de acordo com o efeito escolhido. 

Daemon: oinago pode annazenar 2 pon- 
tos de magia para manter esse efeito por quan- 
to tempo desejar. 

Controle de Mortos-Vivos 

Necromancia (mai) 

Controlar Spiritum 5 
Componentes: V, FD 

(um simbolo religioso no qual o mago acredite) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: uma sala 
Alvo: todos os mortos-vivos na sala 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: vontade (WILL vs WILL 4- nivel do 
mago) anula. ver descricao 
Resistencia a Magia: sim 

Os clerigos com poder das Trevas podem, em vez de expulsar 
mortos-vivos, tentar controla-los. 

O procedimento e exatamente o mesmo: quando o clerigo 
murmura preces, todos os mortos-vivos a vista dentro do 
alcance devem fazer um teste de vontade (WILL vs WILL + 
nivel do mago): falhar significa que estara totalmente sob con- 
trole, podendo seguir ordens simples como atacar, acompa- 
nhar, carregar e coisas assim. Um morto-vivo ordenado a ata- 
car lutara ate ser destruido. 

Esta magia NAO funciona com cadaveres comnns, apenas 
mortos-vivos (para transformar um cadaver em zumbi ou esque- 
leto existe outra magia, chamada Cria^ao de Mortos-Vivos). 

O controle e um pouco menos eficiente que o Esconjuro. Qual- 
quer morto-vivo cuja SAB (WILL) seja igual ou major que a do 
clerigo e imune a esta magia. 

Em Al ton, controlar mortos-vivos e considerado um ato ma- 
ligno — pois voce esta privando os mortos de sen descanso. A 


atitude correta e destruir essas criaturas assim que as encontrar. 
Druidas, paladinos e quaisquer Personagens que possuam o Co- 
digo de Honra dos Herois sao proibidos de usar esta magia ou 
permitir que seus companheiros o fagam. 

Controle de Temperatura 

Transmutacao 
Controlar I :i 'ogo 1 

Componentes: V, G, F/ FD (um rubi) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 5m 

Area: 10 m de raio 

Dura^ao: 1 hora / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este feiti^o e utilizado pelos magos pina 
controlar e amenizar temperaturas extre- 
mas. Dentro de um raio de 10m, o mago 
pode aumentar ou diminuir a tempera- 
tura a razao de 1 °C a cada minuto, ate 
um maximo de + 20 ° ou - 20 ° a partir da 
temperatura original do ambiente. 

Este ritual nao e suficiente para causar 
dano, exceto em casos extremos (esfriar um 
ambiente ja congelado), mas pode ser utili- 
zado para aquecer acampamentos durante a noi- 
te ou esfriar o calor do deserto durante o dia. Uma vez 
conjurado, o ponto central do ritual e o rubi, que e dissolvido 
lentamente durante o processo. 

Conversdo 

Encantamento (Compulsao) [acao mental] [dependente do idioma] 
Entender Humanos 3 

Componentes: V, G, FD (um simbolo religioso) 

Tempo de Formula^ao: 2 horas 
Alcance: 10m 
Alvo: 1 pessoa / nivel 
Dura$ao: Permanente 

Teste de Resistencia: vontade vs. CD 30 (WILL vs. 5D) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual demora horas para fazer efeito e a vitima pode fazer 
um teste de vontade vs. CD 30 (WILL vs. 5D) para resistir.O 
feiticeiro deve apenas conversar com ela sobre sua religiilo durante 
um minimo de duas horas. Caso o Teste fallie, a vitima se tomara 
simpatica aos ensinamentos e crengas do feiticeiro ou clerigo que 
conjurou este ritual. A conversao pode ser feita em ate uma pes- 
soa para cada nivel do mago de cada vez, mas cada uma delas tern 
direito ao teste de vontade. 

Conversar com a Fogueira 

Adivinha^ao 
Entender Logo 5 

Componentes: V, G, M (carvao e ervas aromaticas) 



Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 800m 

Efeitos: conversa com o fogo 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: neiihum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi muito utilizado na Espanha medieval. Com esta 
magia, a feiticeira e capaz de invocar os anrigos espiritos das 
salamandras e conversar com o fogo. Atraves deste ritual, o mago 
pode ficar sabendo de eventos ocorridos na presen^a de iilguma 
fogueira on tocha em tim raio de 800m. Dizem que existe uma 
versao modema deste ritual envolvendo lampadas incandescentes. 

Conversar com Espiritos 

Adivinha^ao 
Entender Spiritum 3 

Componentes: V, G, M (um ramo de oliveira) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: uma sala 
Alvo: um espirito que estiver na sala 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

E recomendado o uso de um circulo de prote^ao vs. Spiritum. 
Este* ritual permite ao mago contatar algum espirito, aparigao 
ou fantasma que esteja proximo (na mesma sala) e conversar com 
ele. O mago pode fazer ate 3 perguntas a um espirito escolhido 
pelo ritual. Se o espirito nao quiser responder as perguntas ou 
quiser mentir, deve fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL 
do mago) para conseguir engana-lo. 

As perguntas deverao ser respondidas com Sim, Nao, Inelevante 
ou Desconlie^o, dentro das capacidades do espirito. Se nao houver 
nenhum espirito conliecido dentro da sala, o ritual nao funciona. 

Conversar com Mortos 

Necromancia [dependente do idiomaj 
Entender Spiritiun 5 

Componentes: V, G, F/FD (nove pedrinhas arredondadas), 
M (um pouco de sangue do mago) 

Tempo de Formii^ao: 2 rodadas 

Alcance: toque 

Alvo: um corpo morto 

Dura 9 ao: 3 rodadas 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Um ritual bastante simples e ao mesmo tempo extremamente 
funcional. Foi desenvolvido pelos magos necromanticos da Galia 
no ano de 1230 e depois aprimorado pelos feiriceiros italianos. 

O corpo da pessoa morta deve estar presente e nao estar morto ha 
mris de um dia. O mago faz, entao, um circulo no chao com as nove 
pedrinhas, recita alguns versos misticos e faz um corte no pulso 
(minimo de 1 ponto de dano). O sangue derramado formara uma 
pequena po 9 a e a irriagem do morto aparecera refletida no sangue. O 


mago podera fazer tres perguntas, que deverao ser respondidas com 
Sim, Nao, Irrelevante ou Desconhe 9 o, dentro das capacidades do 
morto. A vitima so podera responder perguntas relarivas a seu cor- 
po fisico. Todas as suas lembran^as e conhecimentos terminam com 
sua morte. Caso a vitima deseje mentir, precisa passar em mn teste 
de vontade (WILL vs. WILL do mago que conjurou o ritual). 

Conversar com o Lago 

Adivinha^o 
Entender Agua 5 

Componentes: V, G, M (sais aromaticos) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: um corpo d'agua 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Os antigos sacerdotes de Poseidon desenvolveram este ri- 
tual muitos seculos antes de Cristo. Dizem que cada corpo 
d’agua possui um espirito protetor e o feiticeiro e capaz de se 
comunicar com um lago, rio, fonte ou outro corpo d’agua. 
Cada espirito possui indole e personalidade diferentes, seme- 
lhante as caracteristicas do lago ou rio. 

Conversar em Sonhos 

Encantamento (Feit^o) [dependente do idioma] 

Entender Spiritum 4 

Componentes: Y, G, F/FD (um travesseiro especialmente pre- 
parado para o ritual) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 hora 
Alcance: 100m 

Alvo: 1 pessoa que esteja dornrindo 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

O uso de circulo de prote^ao contra espiritos e ill tarn ente reco- 
mendado. Este ritual permite ao mago conversar com uma pes- 
soa durante o sonho, Caso esta pessoa nao deseje conversar, deve 
fazer um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago). 

Qualquer tipo de mensagem pode ser passada, mas a vitima 
recebera este comunicado como um sonho (ou seja, nao ha ne- 
nhuma garantia de que sequer levara a serio a mensagem). 

Para este ritual funcionar, o alvo devera estar dormindo desde o 
inicio do ritual ate seu final (aproximadamente uma hora de du- 
ra 9 ao, ate que o feiticeiro e o alvo entrem em sincronia, permitindo 
o compartilliamento dos sonhos). 

O corpo do mago pode, em alguns casos (5%), ser vitima de 
algum tipo de assaito ou possessao por espiritos errantes durante 
a jornada fora de seu corpo. 

Daemon: ao custo de 5 pontos de magia, o mago pode alterar 
sua aparencia e o ambiente em que trava a conversa com a vitima 
Pesadelos tambem sao possiveis com estas altera 9 oes, mas e im- 
possivel machucar a vitima fisicamente atraves de um sonho. 


Convocar Lemures 

Conjum^lo (Invocacao) 

Criar Arkanun 7 

Componentes: V, G, M (am pentagmma, sangue animal e 64 lesmas) 

Tempo de Formulacao: 2 rodadas 

Alcance: ver desad^ao 

Efeitos: conjura 64 lemures 

Duracao: 10 minutos / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

E necessario iim pentagrama desenhado com sangue de algum 
animal, grande o suficiente para se colocar as lesmas e para que a 
horda de pequenos demonios consiga ser conjurada dentro dele. 
Pentagramas menores podem limitar a quantidade de demonios 
conjurados. Este ritual invoca das profundezas da Terra 64 lemures, 
que permanecem sob o comando do mago que os conjurou. 

Lemures sao pequenas criaturas em versoes mais primidvas das 
hordas demomacas, assemelhando-se a homenzinhos amarelados 
e cegos, com cerca de 1 m de altura e muito magros. 


Conjuracao (Convocacao) 

Entender/ Criar Animais 2 

Componentes: V 

Tempo de Formulacao: 1 rodada 

Alcance: 0m 

Area: 100m de raio 

Duracao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlmm 

Resistencia a Magia: nao 

Assobiando, o mago pode chamar para proximo de si todos 
os passaros que este jam em um rdo de 100m. Os passaros aten- 
derao o chamado e ficarao proximos do feidceiro pela duracao do 
ritual Este ritual nao confere habilidade para o mago falar com os 
passaros nem tao pouco fazer com que eles o obedegam. 

C6pia 

Conjuracao (Criacao) 

Entender Plantas 1 

Componentes: G, M (data a base de plantas e papel) 

Tempo de Formulacao: 1 rodada / nivel 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pagina / nivel 

Dura^ao: Permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este feiuco foi criado pelos biblioteairios em Alexandria e permi- 
te ao mago copiar tun texto nao-magico com perfeicao. Ate uma 
folha por ni\ r el do mago podem ser copiadas a cada uso deste ritual 
mas a copia de cada folha demora tuna rodada. O ritual consegue 
apenas imitar o que esteja visivel no texto-base, ignorando dntas 
invisiveis, codigos e runas misticas impercepdveis. 


Para terminar o feitico, o mago coloca o texto-padrao ao lado da 
folha de papel onde vai escrever, coloca sua mao esquerda sobre 
ela e vai derramando as tintas vegetais sobre o papel. A tinta se 
transformara magicamente em uma copia do texto-base. Os pa- 
peis sao permanentes, mas irradiam uma fraca aura de magia. 

Cora 1 de Recifes 

Conjuracao (Criacao) 

Criar/ Controlar Plantas 5 
Componentes: V, G, M (um pedaco de coral) 

Tempo de Formula£ao: 1 rodada 

Alcance: 200m 

Area: 50m x 50m 

Dura£ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Dizem que as sereias inventaram este ritual para aprisionar os 
barcos que fossem insanos o suficiente para passar nos rochedos 
proximos a sens lares. Ele faz com que grandes corais crescam ao 
redor de um navio ou de um grupo de nadadores aprisionando- 
os pela duracao do ritual. O coral de recifes ancora-se no chao ou 
em rochas proximas e possui forca suficiente para segurar um 
navio de medio porte ou um grupo de aventureiros (nesse caso, 
eles podem escalar os recifes e ficarao pre-sos sobre a ilha de corais). 

Cordas Arabes 

Transmutacao 

Criar/ Controlar Plantas 2 

Componentes: G, M (uma flauta e uma corda em bom estado) 
Tempo de Formulacao: 2 rodadas 
Alcance: 2m 

OEfeitos: anima uma corda 
Duracao: concentracao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com o auxilio de uma flauta, que deve ser tocada durante o ritual 
os fakires fazem com que uma corda obede^a a suas ordens, amar- 
rando, atacando ou enroscando em um alvo escolhido. A corda 
pode ser comandada como se possuisse Des (AG1) e l 7 or (FR) 15. 

Cores 

llusao (Padrao) 

Controlar Luz 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulacao: 1 acao 
Alcance: 3m 

Alvo: uma pessoa ou objeto qualquer 
Duracao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual simples peimite ao mago alterar as cores de qualquer 
objeto, pessoa ou ritual. Os efeitos duram uma cena. 


Convocar Passaros 


Correio de Dumbledore 

Conjnra^ao (Criaqao) 

Entender/ Controlar Spin turn/ Animais / Metamagia 4 
Componentes: V, G, M (papel, tinta e 2 penas de pombo) 
Tempo de Formula^o: 5 minutos 
Alcance: ver descri^ao 

Efeitos: entrega uma mensagem escrita para uni destinatario 

Dura 9 ao: 1 dia / nivel 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Esta e uma das maneiras dos magos en via rein correspondence 
para seus aliados. O feiticeiro escreve a carta e conjnra uma coruja 
branca do Piano Astral, que carregara a carta ate o destinatario 
escolhido, nao importando onde ele estiver, desde que o mago 
tenlia consigo algum objeto pessoal do destinatario. 

Caso a coruja seja destruida ou a carta interceptada, eles desapa- 
recerao, retornando no dia seguinte, ate que a carta seja entregue 
em maos para o destinatario ou que se passe uma tentativa por 
nivel do mago remetente. 

Correntes de A r 

Adivinliacao 
Entender Ar 1 

Componentes: V, G, F /FD (luna correntinha de ouro) 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: Om 

Efeitos: informa a dire^ao e velocidade do vento 
Dura^ao: 1 rodada 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Desen volvido peios mivegadores egipcios, este ritual necessita de 
uma pequena corrente de ouro (simbolo de Ra) que deve ser segura- 
da levemente nas maos do feiticeiro. A corrente de ouro indicara ao 
mago a dire^ao e intensidade das correntes de ar na regiao. 

Cortina de fuma^a 

Abjura^ao 

Controlar Fogo/ Metamagia 4 

Componentes: V, G, F (um braseiro especialmente preparado) 

Tempo de Formulasao: 5 rodadas 

Alcance: toque 

Area: 1 sala 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Para a prepara^ao deste ritual, o mago deve acender um braseiro 
e esperar que as brtunas espaihem-se pelo aposento ate que tudo 
seja preenchido por elas. Com a ativa^ao das paiavras finais do 
ritual, todas as acoes que estejam dentro da area afetada recebem 
+15 na CD (+4D de prote^ao) contra qualquer tipo de ritual ou 
efeito de observa^io ou detec^ao que estejam sendo conjurados 
contra o feiticeiro. 


Esta magia era utilizada para passar segredos importantes, em 
reunides ou acordos nos quais era necessario segredo absoluto, como 
uma forma extra de prote^ao contra feiticeiros bisbilhoteiros. 

d20: considere que a Cortina de Fuma^a aumenta em 4d6 a CD 
para qualquer magia ou efeito de observa^ao do interior da sala. 

CrSn\o Voador de Vladislav 

Necromancia [mortej 

Controkr Ar/Trevas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 20m 

Alvo: 1 criatura por cranio 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magica permite ao mago disparar pelas maos um apavo- 
rante cranio humano envolto em magia negra, que explode e 
causa ld6 pontos de dano quando a tinge o alvo. O cranio ignora 
totalmente a armadura do alvo, seja magica ou nao. 

O feiticeiro pode criar, com este ritual, um cranio a cada quatro 
nfveis que possuir (dois cranios no 5° nivel, tres no 9°, quatro no 
13* e assim por diante). 

Crinios do Conhecimento 

Necromancia 

Criar/ Entender Metamagia 7 

Componentes: V, G, M (uma altar especial, tinta especialmente 
preparada com o sangue do mago, a pena de um anjo) 
Tempo de Formula^ao: 1 dia e 1 noite 
Alcance: toque 
Alvo: o cranio de um mago 
Dura$ao: Permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos mais procurados e importantes rituais de magia, 
Por meio dele, os magos podem aiunentar a quantidade de poderes 
magicos que possuem. Para realizarem o ritual, porem, sao necessa- 
rias muitas etapas, cada qual com seu grau de complexidade. 

Primeiro e necessario assassinar um mago de uma linha arcana 
diferente da sua (o mago nao pode assassinar seu discipulo, seu 
colega ou seu mes tre, por exemplo) . 

Em seguida, arranca o criinio da \ r itima de acordo com os rituais e 
o coloca sobre um altar previamente arrumado (esse iiltar demora 
cerca de um mes para ser construido). Entao, o mago deve fazer tun 
corte em seu dedo e desenhar com a pena de um anjo sua runa em 
sjuigue sobre o cranio. 

O cranio passa a ser um receptaculo de pontos de magia, que o 
mago pode drenar uma vez a cada 24 boras (a energia se dissipa 
em 24 horas, tempo que o cranio leva para se recarregar). O mago 
precisa drenar toda a energia acumulada no cranio de cada vez. 
Este ritual pode ser realizado com cranios de demonios e outras 
criaturas tambem. 



A vitima deve ser assassinada pelo proprio mago para que o 
ritual possa ser realizado. 

Daemon: O cranio de urn mago armazena 1 ponto de magia para 
cada 3 que a vitima possum (arredondado para baixo). Somente o 
feiticeiro que realizou o ritual pode se benefidar deste procedimento. 

d20: 0 cranio de um mago armazena 1 magia de cada nivel que 
a vitima possuia. 


Credenc ial 

Conjura^ao (Cria^ao) 

CriarPlantas2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 
Efeitos: cria um documento 
Duragao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esse ritual moderno faz com que o mago seja capaz de duplicar 
qualquer tipo de credencial, carteira de identidade, motorista ou 
mesmo agendas govemamentais. A identidade e fisicamente perfei- 
ta, capaz de enganar ate mesmo os maiores peritos. Porem, o niime- 
ro de idendfica^ao que esta inscrito nela deve ser providenciado pelo 
mago, caso contrario, a falsifica^ao pode ser detectada deste modo. 


Crescimento 

Transmuta^io 
Entender Plantas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 1 acao 
Alcance: toque 
Alvo: uma arvore 

Dura$ao: Permanente (ver descri^ao) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual classico fiuidona da seguinte maneira: o mago coloca o 
dedo dentro da terra, ao Lido de tuna arvore e esta crescera 3d6 meses 
em 3d6 rodadas. O crescimento e considerado pemmnente. 


Crescimento dos Vermes Rastejantes 

Transmutagio 
Controlar Animais 4 

Componentes: V, G, M (uma varinha de oliveira) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: um animal pequeno 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido pelos etruscos adoradores de Sath-Alishar, na 
India, em 200 D.C.. Foi anexado ao livro dos mortos em 207 
D.C., segundo o sabio Ishma Dhali. 




Este ritual faz com que um rato, inseto, sapo ou outra criatura 
pequena consiga crescer ate 4 vezes seu tamanho original. Se a 
criatura era venenosa, se toma mais venenosa ainda (dobra o efei- 
to do veneno). O mago consegue afetar ate uma criatura por nivel 
atraves deste ritual. 

Criagdo de Amuletos de Prote^ao 

Transmuta^ao 

Criar/Entender Metamagia 5 

Componentes: V, G, F (um altar espedalmente construido e o 
objeto que sera transformado em amuleto), Xl > 

Tempo de Formula^ao: 1 mes 
Alcance: toque 
Efeitos: encanta um amuleto 
Dura§ao: Pennanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago criar qualquer tipo de amuleto de 
prote^ao (colares, pingentes, pulseiras, correntes...). Para isso, o 
amuleto deve ser colocado em um altar previamente construido 
para este £im (a constru^ao do altar demora cerca de um mes). 

Com todas as etapas do ritual realizadas, o mago, entao, canaliza 
sua propria essencia para dentro do amuleto, encantando-o. A ener- 
gia mistica sacrificada pelo mago (ou circulo de magos) pemianece 
no amuleto por um ano e um dia, quando retomam aos feiticeiros 
originais, tornando o amuleto permanentemente encantado. 

Existem tres fomias de se retirar esses pontos: se um dos magos 
que encantou o amuleto puder toca-io e se desejar cancelar seus efeitos; 
se for utilizado o ritual Desencantamento ou semelhante com suces- 
so; ou se algum dos magos que encantou o amuleto morrer antes de 
passar um ano (nesse caso, o amuleto perde parte do bonus). 

O ritual demora cerca de um mes para ser feito e o amuleto deve 
ser de qualidade compativel com o ritual (existe um limite para 
cada tipo de amuleto, dependendo da qualidade dele, a criterio do 
Mestre). Amutelos melliores sempre sao mais caros. 

Daemon: o amuleto pode segurar um ponto de protecao para 
cada ponto de magia sacrificado pelo mago durante o ritual (ate 
um maximo de +1 para cada 4 niveis do feidceiro mais poderoso 
envolvido no ritual). Cada bonus de +1 em um amuleto de pro- 
te$ao equivale a um bonus de 5% em testes de WILL, CON ou 
AGI realizados pelo portador do amuleto magico. 

d20: o custo em XP deve ser calculado conforme as regras descn- 
tas no Livro do Mestre. 

Criagdo die Armas M^gicas 

Transmuta^ao 

Criar/ Entender Metamagia 5 

Componentes: V, G, M (um boi para sacrificio), F (uma arma 
de qualidade excepcional), XI 5 
Tempo de Formuh^ao: alguns meses (ver descri^ao) 
Alcance: toque 
Efeitos: encanta uma arma 
Dura 5 ao: Permanente 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago encantar qualquer tipo de arma de 
metal (com exce^ao de ferro frio). 

Tradidoiralmente, os encantamentos de armas sao programados 
para terminar durante a lua cheia, quando a arma em questao deve 
ser colocada dentro da carcaca de um boi sacrificado nesse mesmo dia 
para as deusas da Lua. A anna deve pennanecer dentro do animal, 
alimentando-se com a energia dele ate que nao sobre nada a nao ser 
os ossos limpos (o processo pode demorar alguns meses). 

O mago, entao, canaliza sua propria essencia para dentro da 
arma, encantando-a. Pontas de flechas podem ser encantadas a 
razao de cinquenta flechas por ritual. 

A energk mfstica utilizada pelo mago ou circulo de magos perma- 
nece retida na iirmii durante um ano e um dia quando entao retomam 
a seus donos deixando a anna permanentemente encantada. 

Daemon: a arma pode segurar +1 de bonus para cada ponto de 
magia sacrificado pelo mago durante o ritual (ate um maximo de +1 
para cada 4 niveis do feiticeiro mais poderoso envolvido no ritual). 
Cada bonus de +1 equivale a +10% para serem divididos da manei- 
ra como o Jogador quiser, entre os valores de ataque e defesa. 

d20: o custo em XP deve ser calculado confonne as regras des- 
critas no Livro do Mestre. 

Cr\a$So de Comlda 

Conjuracpio (Criacao) 

Criar Animais 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: cria comida para duas pessoas 
Dura 9 ao: algumas horas (ver descri^ao) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual produz came crua suficiente para alimentar ate 2 pesso- 
as. A came pode ser de qualquer tipo (ave, peixe, cameiro etc.). O 
alnnento precisa ser consuinido em algumas horas ou apodrecera. 

Cria$&o die frutas e Vegetais 

Conjuragao (Cria 9 ao) 

Criar Plantas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Efeitos: cria comida para uma pessoa 
Dura 9 ao: algumas horas (ver descricgao) 

Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual cria frutas sufkientes para alimentar uma pessoa ou 
animal de mesmo tamanho em uma refe^ao. Embora seja uma 
magia simples, Criacao de Frutas e Vegetais ja salvou a vida de 
muitos aventureiros no Deserto da Perdiaio ou em carvenas quan- 
do buscavam, sem sucesso, a entrada para Doherim. 


Cr\a$So de Mortos-Vivos 

Necromanda 

ControlarSpiritum/Trevas 5 

Componentes: V, G, M (urn cadaver, um pentagrama, sangue) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 cadaver 

Dura$ao: Permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta e apenas uma vadacao necromante de Cdatura Magica. So 
que, em vez de construir uma cdatura com magia pura, voce laii 9 a a 
magia sobre uin cadaver (nao predsa ser necessadamente humano: 
corpos de monstros ou cdaturas tainbem servem); ele nao retorna a 
vida, mas se levanta e obedece a todas as suas ordens (a obediencia e 
automatica; nao e necessado usar Controle de Mortos -Vivos). 

O poder de um mo r to- vivo cdado assim depende apenas do 
Focus do mago — nao important quase nenhum das caractedsti- 
cas ou poderes que o corpo tinha quando estava vivo. 

O morto-vivo possui For, Des e Con (FR, DEX, CON e AGI) 
que possuia quando era vivo; nao tem inteligencia, mas sabe se- 
guir ordens simples como seguir, proteger, atacar... 

Em combate, um morto-vivo sempre luta ate ser destruido 
(ou esconjurado). Todos os mortos-vivos sao imunes a magias 
ou quaisquer outros poderes que envolvem controle da mente, 
emogoes ou sono. Mortos-vivos criados com esta magia podem 
ser esconjurados normalmente ou entao controlados por outra 
pessoa (para retomar o controle, seu ctiador tambem tera que usar 
Controle de Mortos-Vivos). 

Vale lembrar que, na maioria dos mundos, cdar mortos-vivos 
e um crime horrivel. Druidas, paladinos e quaisquer personagens 
que possuam o Codigo de Honra dos Herois sao proibidos de 
usar esta magia, ou permitir que seus companheiros o fa^am. 

Cr\a$ao de Zumbis Asimani 

Necromanda 

Entender/Controlar Spiritum/Humanos/ Arkanun 6 
Componentes: V, G, M (um diamante, ervas medicinais e um 
pouco do sangue do mago) 

Tempo de Formula^ao: 3 dias 
Alcance: toque 
Alvo: um cadaver 
Dura^ao: Permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Existem diversas maneiras de se criar um zumbi, seja negociando 
com forgas das trev r as, invocando espiritos errantes para habitarem 
cadaveres ou atraves de formas proibidas da mtureza. Com este ritual, 
o mago e capaz de criar um zumbi atraves do metodo udlizado 
pelos asimani. 

O feiticeiro deve preparar o corpo (que deve estar razoavelmen- 
te conservado) e forra-lo com as ervas especiais, encaixando o 
pequeno diamante no musculo do cora 9 ao, em um processo que 


dura cerca de dois a tres dias. Depois dessa prepara$ao, o mago faz 
um corte no proprio pulso e derrama um pouco de sangue no 
cadaver. O ritual dura cerca de 3 dias, ate que o sangue e as ervas 
fa$am o morto voltar a Terra. 

Um morto-vivo e capaz de entender e interpretar ordens sim- 
ples do mago que o ciiou. Servem como guarda-costas ou aju- 
dantes de laboratorio e podem empunhar armas. Um zumbi nao 
possui inteligencia, nem qualquer poder ou tra 90 de suas Habili- 
dades anteriores. 

Daemon: cada zumbi armazena consigo 2 pontos de magia, 
durante um ano e um dia. Apos este periodo, o zumbi nao pre- 
cisa mais desse ponto de magia, que retorna a seu criador. 

d20: consulte o Liv r ros dos Alonstros para saber as estatisticas 
de um Zumbi. 

Cria^ao do Circulo de Pedra 

Universal 
Cmr Terra 6 

Componentes: V, G, M (um desenho perfeito do circulo) 

Tempo de Formula^o: 1 dia e 1 noite 

Alcance: toque 

Area: ver descri 9 ao 

Dura 9 ao: Permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual era utilizado pelos druidas para erguer seus circulos 
de menires em regioes onde eles eram escassos ou impossiveis de 
serem encontrados. O Circulo de Pedra so pode ser conjurado 
sobre um node e serve como um canalizador da energia da terra 
para os rituais druidicos. 

O ritual demora um dia e uma noite para ser conjurado. Uma 
vez erguido, e considerado permanente, podendo ser derrubado 
por me todos normais (picaretas e pas). Alguns circulos sao tao 
poderosos que nenhum tipo de for 9 a mundana pode coloca-los 
ababto (Stonehenge, por exemplo). 

Daemon: Uma vez estabeleddo o circulo, que possui geral- 
mente entre 5m e 15m de raio, todas as magias de plantas ou 
animais em 1 km de raio ao redor do circulo sao aumentadas em 1 
e todas as magias conjuradas dentro do circulo sao aumentadas 
em 2 pontos de Focus. 

d20: Uma vez estabeiecido o circulo, que possui geralmente 
entre 5m e 15m de raio, todas as magias de druidas em 1km de 
raio ao redor do circulo sao consideradas como se o mago tivesse 
1 nivel a mais e todas as magias conjuradas dentro do circulo sao 
consideradas como se o mago tivesse 2 niveis a mais 

Cruzada 

Encantamento (Compulsao) [a 9 ao mental] 

Entender Humanos 6 

Componentes: V, G, F/FD (um estandarte religioso) 

Tempo de Formuku^ao: 10 minutos 
Alcance: 50m 
Area: 50m de raio 



colegas executem algu- 


medico, a 
pode curar 


Dura^ao: 1 semana 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual a feta um grande grupo de pessoas (ate 10 pesso- 
as por nivel do mago) de modo que eles sejam influenciados 
pelo modo de pensar do feiticeiro. Nao funciona como um 
ritual de charm ou dominacao, mas apenas como um catalisador 
para emo 9 oes que estejam enraizadas no grupo. Pode ser usa- 
da para conseguir apoio em uma votagao ou mesmo para 
incitar um motim ou revolta. 

Por exemplo, se uma turba esta reunida por causa de uma 
morte e o mago deseja influendar esse grupo a ca^ar determinada 
pessoa, bastam as palavras certas, o ritual e temos uma vila 
ensandecida com tochas na mao procurando pelo alvo. 

Culatra 

Evoca^ao [fogo] 

Controlar Fogo 3 
Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 20m (visualizar a arma) 

Alvo: 1 arma de fogo 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum; reflexos (DEX) para reduzir a 
metade 

Resistencia a Magia: nenlium; sim 

Este e um efeito mistico moderno, utilizado para explodir a 
polvora dentro de uma bala de revolver antes que esta entre na 
posi^ao correta de disparo. Para arivar o efeito, o mago precisa ser 
capaz de observar a arma e fazer com seus dedos indicador, me- 
dio e polegar a silhueta de um revolver. 

Quando o mago movimentar seu polegar, simulando um dis- 
paro ficticio, a polvora explodira, inutilizando a arma e causando 
ld6+3 pontos de dano a quern a estiver empunhando, A vitima 
tern direito a um teste de reflexos (DEX) para largar a arma antes 
que ela exploda, recebendo metade do dano. 


Cura de Maldlpdo 


Cria^ao (Cura) 

Controlar Agua/Luz/Humanos 6 
Componentes: V, G, M (agua benta) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 50m 
Area: 8m de raio 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Esta poderosa magia pode curar maldi^oes nonnalmente imu- 
nes a todas as outras formas de cura, como a licantropia, petrificacao, 
envelliecimento magico e outras — exceto a morte. Qualquer 
doen^a que possa ser vencida com Cura Total tambem pode ser 
erradicada com Cura de Maldi^ao. 

Contudo, esta magia nao serve para restaurar Pontos de Vida. 


Poucos clerigos ou magos tern poder para lan 9 ar esta magia e 
raramente o farao sem um bom motivo: quase sempre um sacer- 
dote vai exigir que um aventureiro e seus 
ma missao para sua ordem antes de remover uma maldi^ao. 

Cura Magica 

Cria^ao (Cura) 

Controlar Luz/ Agua 1 
Componentes: V, G, M (agua) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Utilizada por clerigos ou magos com conhecimento 
Cura Magica udliza o Elemento Agua para curar. O 
ate ld3 Pontos de Vida em si mesmo ou qualquer criatum por nivel, 
ate um maximo de 1 0d3. No entanto, a Cura Magica pode ser usada 
apenas uma vez por dia para cada dois niveis do feiticeiro. 

Mem de curar P Vs, Cura Magica tambem pode curar doen^as, vene- 
nos, cegueira ou pamlisia — exceto aquelas cuja descncao diga o contra- 
rio. Contudo, quando usada deste modo, a magia nao restaura P Vs. 

Usada contra mortos-vivos, esta magia causa dano em vez de 
curar. Para curar mortos- vivos existe uma outra versao desta ma- 
gia, chamada Cura para os Mortos (veja mais adiante). 

Cura para os Mortos 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Controlar Spiritum/Trevas 3 
Componentes: V, G, M (cinzas) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 morto-vivo 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta e uma rara magia necromante propria para restaurar Pon- 
tos de Vida em mortos-- vivos, uma vez que as magicas de cura 
convendonais nao funcionam com eles. O personagem pode cu- 
rar ld3 Pontos de Vida por nivel em um morto-vivo. 

Normalmente esta magica e usada por magos necromantes 
ou por mortos-vivos poderosos e inteligentes o bastante para 
aprender este ritual. 

Cura Ressaca 

Conjura 9 tio (Cria 9 ao) 

Controlar Humanos 2 

Componentes: V, G, M (um torrao de a 9 ucar) 

Tempo de Formulajao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Alvo: uma pessoa sob efeito de alcool. 



a piscina deve estar cheia de agua, o mais pura possivel (talvez de 
uma nascente), caja superficie seja coberta com petalas de rosa. 

O mago devera deitar-se 11a piscina em posicao de cruz, deixan- 
do-se totalniente submerso'enquanto o ritual age sob re seu cor- 
po (ele nao se afogara). O mago devera passar 12 boras dentro da 
fonte e, durante esse tempo, sera ctirado de qualquer dano fisico. 

Apos este tempo, o mago recuperara todos os seus PVs (no 
entanto, as cicatrizes dos ferimentos ficarao). 

Este ritual nao regenerara membros perdidos ou decepados. 


Dura£ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia e extremamente rara e muito valorizada por aven- 
tureiros. Uma vez redtados os versos do ritual, o alvo ingere o 
torrao de acucar e imediatamente se livra de todos os efeitos do 
alcool que tenha bebido. 

Caso o mago este ja completamente bcbado e tente recitar os en~ 
cantamentos em si mesmo, o Mestre deve fazer tun teste de fortitude* 
(CON) para ver se ele sera capaz de acertar os versos do ritual 
* O teste e de fortitude pois se imagina que, se o mago chegou a esse 
estado de embriagues sua Sab (WILL) nao seja das maiores. 


Dan 9a de Selene 

Encantamento (Feiti^o) [a^ao mental] 

En tender Htunanos 3 

* ^ Componentes: G, M (roupas sensuais) 

— L Piy* _ Tempo de Formula^ao: 1 cena 

Alcance: 20m 

V"* * Area: uma sala 

Dura^ao: uma noite 
Teste de Resistencia: vontade 
(WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 
Este ritual faz com que a feiriceira 
3 ( ou ^^g 0 ) se J a Citpitz de realizar tuna 

3 wjnL dan^a tao sensual que atraira a aten- 

riMST Sfa sr |CTi 9I0 de todas as pessoas que estiveiem 

sala (para evitar olhar a diui^a, a \iti- 
tun teste de von- 


Conjura^ao (Cria^ao) 

Controlar Agua/Luz/Spiritum 5 
Componentes: V, G, M (agua de uma 
fonte preparada) t 

Tempo de Formula^ao: uma noite 1/ 

Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 

Dura£ao: instantanea JQO ^ 4 jfa lTrwi 

Teste de Resistencia: nenhum Jw 

Resistencia a Magia: nao I\a 

Esta poderosa magia permite res- 
taurar todos os Pontos de Vida de 
uma criatura at raves do descanso. Ela 
nao funciona duas vezes em uma mes- 
ma criatura em uma mesma semana. cV" 

Assim como a Cura Magica, Cura Total 
tambem pode curar doengas, venenos, ceguei- ^ 

ra ou paralisia, exceto aquelas cuja descri^ao diga o ^07 

contrario. Na verdade, certas afli^oes mais poderosas 
podem ser curadas APENAS com esta magia. Usada desse modo, 
Cura Total nao restaura PVs. 

O personagem deve permanecer dentro de uma piscina, cacho- 
eira, cascata ou outra fonte de agua limpida para este ritual fund- 
onar apropriadamente. 


k maprecisapassarem 

Msjy tade (WILL) a cada duas rodadas). 

Alem disso, para todas as pessoas que 
estiverem no salao, mesmo depois da 
y v danca ser realizada, a feiriceira recebera +6 
em qualquer teste envolvendo Carisma entre as 
pessoas que assistiram a dan^a pdo resto da noite. 


Danes Espirituais 

Transmuta^ao 
Criar Spiritum 3 

Componentes: V, G, J\I (cinzas e certos tipos de especiarias) 
Tempo de Formulas ao: 1 agao 
Alcance: toque 

Alvo: armas, projeteis ou outro ritual 
Dura^ao: ver descri^ao 
Teste de Resistencia: nenhiun 
Resistencia a Magia: nao 

Adicionando certas ervas e cinzas aos componentes magicos de 
11m ritual existente, o mago e capaz de transferor parte do dano ou 
efeito que esse ritual faria para Spiritum e para o Astral. Assim, 
uma Bola de Fogo poderia afetar pessoas na Terra e espiritos que 
por ventura esrivessem na area de efeito da magia. 

Desta forma, uma espada pode ser encantada durante algum 
tempo (ou mais, se forem armazenados pontos de magia nela 
confonne o procedimento de encantamento de itens) com a capa- 
cidade de ferir espiritos, espectros e outras criaturas de Spiritum. 


Cura Total dos ferimentos 

Con jura 930 (C 011930) 

Entender Luz / Agua / H umano s 5 

Componentes: V, G, M (ervas especiais),F/FD (uma piscina 
especialmente preparada) 

Tempo de Formula^o. 12 horas 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cura todos os PVs 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para a realiza9ao deste ritual, o mago deve preparar uma peque- 
11a piscina rasa feita com pedras esculpidas com runas em elfico, 
segundo as especificaydes do rituaL Diurante a realizasao da magia, 


Dardos Mfsticos de Astaroth 

Evoca^ab [energia] 

CriarLuz 3 

Componentes: V, G, M (lima pena de pavao) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 
Area: lm de raio 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: lienhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual cria, das maos do mago, setas de luz que disparam 
em dire^ao de qualquer alvo que o mago indique. Os dardos 
causam ao alvo ld6 pontos de dano por dardo e o ritual consegue 
conjurar 1 dardo para cada 3 mveis que o feidceiro possua (1 no 1° 
nivel, 2 no 4° nivel, 3 no 7° nivel e assim por diante...). 

O dano causado pelos dardos misticos nao e afetado pelo IP 
do alvo, a menos que ele seja capaz de proteger a vitima de efeitos 
de Luz. O mago pode indicar ak r os diferentes para cada dardo, 
desde que todos este jam a menos de lm de distancia entre si. 

Dentes de Ferro 

Transmutagao 

Criar Terra/ Humanos 2 

Componentes: V, G, M (po de ferro) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: toque 
Alvo: o proprio mago 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este horrendo ritual realizado pelos feiticeiros africanos (e 
algumas bruxas russas) faz com que os dentes do mago trails- 
formem-se em presas de tubarao feitas de ferro e capazes de 
causar ate ld6 pontos de dano por ataque, bem como masti- 
gar atraves de ossos e cartilagem. 

Desafio Divino 

Abjuragao 

Entender Arkanun 8 

Componentes: V, G, FD (um simbolo profano) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: Om 
Area: 100m de raio 
Duragao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual abre um circulo de energia mistica proveniente de 
Atkanun, com aproximadamente 100m de raio, capaz de reduzir 
o mvel efetivo de Afastar Mortos- Vivos de qualquer clerigo em 
um nivel para cada dois que o feiticeiro possua (assim, um mago 
do 20° nivel faz com que todos os clerigos do 10° nivel ou menos 
percam seus poderes de afastar ou comandar mortos- vivos). 


Desamarrar 

Transmuta^ao 
Controlar Pkntas 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 

Alvo: todos os la^os ou nos em um raio de 3m 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Dizem que Luigi Sortudo inventou este ritual para fazer as 
cal^as de seus adversarios ou oposi tores cairem durante discursos, 
sendo apenas mais tarde adaptado para uso durante o combate. 
De qualquer forma, uma vez conjurado, todos os cintos, cordas, 
capas, armaduras e tudo mais que for amarrado sera desamarrado, 
dentro de uma area de 3m de raio. 

Desaparecer de Cameras e Vfdeos 

llusao (Sensa^ao) 

Controlar Luz 5 

Componentes: \ r , G, F (um cristal translucido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 1 predio ou casa. 

Alvo: todos os dispositivos de registro de imagens conhecidos 
pelo mago 

Duragao: 30 minutos (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual moderno permite ao mago literalmente desaparecer 
de instrumentos de captac^ao de luz, desde que o mago SAIBA da 
existencia deles. No passado, era utilizado pelos magos para 
infiltrarem-se em grupos de vampiros strigoi, apagando seu refle- 
xo dos espeihos; nos dias de hoje, servem para desaparecer de 
camaras e maquiruis fotograficas indesejadas. 

Daemon: Este ritual pode sex realizado com mais ou menos 
Focus, alterando sua eficiencia (Focus 4 = borra a imagem; Focus 
5 = apaga a imagem; Focus 6 = apaga a imagem de duas pessoas; 
Focus 7 apaga a imagems de quatro pessoas). 

Desaparecimento Herdico 

llusao (Sensa^ao) 

Controlar Luz/Ar 1 

Componentes: G 

Tempo de Formula^o: 1 a$ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: o mago fica invisivel e inaudivel 

Dura 9 ao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido por um bardo chamado Bruce, 
com o objetivo de fazer “escapadas her6icas >5 (o alvo que esta 
conversando com o bardo se distrai por um instante e, quando 



Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 20m 

Area: 3m de raio 

Dura$ao: ld6 rodadas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e uma das magias mais cobi^adas por magos e feiticeiros, 
Eles podem usa-la para fazer com que uma ou mais criaturas 
percam a consciencia, desmaiando — se falharem em uni teste de 
vontade (WILL vs. WILL) do mago. 

Apesar de versatil, esta e uma magia relativamente fraca. Ela 
dura apenas algumas rodadas. Uma criatura inconsciente conser- 
va os Pontos de Vida que tinha quando desmaiou e vai despertar 
automaticamente se sofrer qualquer dano. O mago pode tentar 
afetar uma criatura para cada 2 niveis que possuir. 

Este ritual nao afeta Personagens mais avan^ados do que o 6° 
nivel, nem com Sab (WILL) maior que 16. Mortos-vivos, golens, 
criaturas magicas e quaisquer outras que nao estejam vivas sao 
imunes a esta magia. 


ollia novamente, o bardo desaparece sem deixar pistas). Era utili- 
zado em shows e durante encontros com autoridades ou conse- 
Iheiros, para fazer uma salda triunfal. Anos mais tarde, outros 
bardos descobriram que este ritual pode ser extremamente util 
em combate e o adaptaram para uso em campo. 

Este ritual faz com que o Alvo fique invisivel e inaudivel du- 
rante uma rodada. 


Descobrir o Caminho 

Adivinha^ao 
Controlar Metamagia 4 

Componentes: V, G, F/FD (um pingente de cristal) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^iio 
Alcance: toque 

Efeitos: descobre o caminho para um local conliecido 

Dura$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago pode indicar o caminho para algum 
local especifico que conhe^a previamente. A bussola ou pingente 
de metal indicara o caminho em linha reta para o destino que o 
mago recitar. O nome do local devera ser precise e o mago ja deve 
ter visitado pessoalmente a lugar antes de realizar o ritual. Caso o 
mago nao saiba como chegar normalmente ao lugar escolhido, o 
ritual nao funciona. 

O ritual tambem nao funciona para lugares ou estruturas em 
outros pianos, como Arkanun, Paradisia, Spiritum, os semipianos 
com Sonliar e Inferno, etc 


Desmatamento 

Transmuta$ao 
Controlar Plantas 1 

Componentes: V, G, F/FD (uma foice de prata) 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 30m 
Area: 10m 2 / nivel 
Dura^ao: 12horas / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual transforma arvores e arbustos em 


Desencantar 

Universal 
Criar Metamagia 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 

Alvo: um item magico ou tun encantamento 
Dura^ao: ld6 rodadas / instantaneo 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual antigo e utilizado para retirar pontos de magia amia- 
zenados em um objeto qualquer. Dependendo do tipo de objeto 
magico, ele ficara “desligado >> durante ld6 rodadas ou perdera 
totalmente seu efeito. Tambem serve para remover encantamen- 
tos, controles mentais e outros rituais realizados em uma pessoa, 
criatura ou objeto sendo, nesse caso um efeito instantaneo. 

Em todos os casos, porem, um teste de vontade (WILL+mVel 
do mago versus a WILL+nivel do mago que langou o encanta- 
mento original) e necessario para se remover a magia de um alvo. 


grama, abrindo 

clareiras na floresta ou caminhos na mata fechada sem devastar a 
vegeta^ao, apenas modiiicando as plantas de formato. O feiticeiro 
e capaz de desmatar uma area de aproximadamente 10m 2 por 
nivel, que pode ser moldada na iorma de um corredor (para fazer 
estradas ou passagens), retangulo ou circulo, como desejar. * 


Desmatamento Cruel 

Necromancia [morte] 

Controlar Plantas/Trevas 1 

Componentes: V, G, F/FD (uma foice de ferro enferrujado) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 30m 

Area: 10m 2 / m'vel 

Dura^ao: Permanente 

Teste de Resistencia: nenhum / fortitude (CON) reduz : 
metade 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual funciona de maneira semelhante ao feiti^ 
Desmatamento, com a diferen^a que envenena e destroi plantas 
transformando-as em cinzas para abrir clareiras na floresta oi 
camiiihos na mata fechada. 


Desmalo 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 
Entender/ Controlar Humanos 4 



O feidceiro e capaz de desmatar tuna area de aproximadamente 
10m 2 por nivel, que pode set moldada de varias maneiras(na for- 
ma de um corredor, retangulo ou circulo, dependendo da vonta- 
de do feidceiro). 

Se utiiizado contra tuna criatura vegetal, ele causa ld3 pontos 
por nivel A vitima pode fazer um teste de fordtude (CON) para 
reduzir o dano a metade. 

Uma vez devastada, a rnata tera de crescer naturalmente, o que 
podera demorar semanas, meses ou ate mesmo anos. Nem e 
preciso comentar que elfos e outras criaturas da floresta abomi- 
nam o uso deste ritual. 

Desmembrar a Carro^a sem Cavalos 

Transmu ta 9 ao 
Controlir Ar 2 

Componentes: V, G, F (a unha do dedo minimo precisa ter 
1cm de comprimento) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 20m 

Alvo: os pneus de um carro 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Neste ritual moderno, o bruxo passa a unha do dedo mini- 
mo da mao direita sobre o pulso da mao esquerda, em um 
movimento de corte. Para cada 2 niveis, um pneu escolhido 
pelo mago estoura imediatamente. 

E muito usado por magos com rituais mais modernos 
para evitar perseguidores. 

Desvio de Disparos 

Abjura^ao 
Controlar Ar 3 

Componentes: V, G, M (um gallio de arruda ou imi trevo) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Enquanto mantem esta magia ativa, o usuario torna-se extre- 
mamente dificil de adngir com armas de longo alcance. Uma ca- 
mada de ar ao redor de seu corpo desvia flechas, facas, pedras e 
outras armas arremessadas ou disparadas contra o personagem. 

Quaisquer ataques feitos contra o mago terao seu dano re- 
duzido em 2d6 por rodada (some todos os danos que seriam 
causados ao mago nessa rodada e subtraia a prote^ao). Essa 
magia permite atravessar uma chuva de flechas tranquilamen- 
te. Conta-se que o bardo Luigi Sortudo ganhou seu apelido 
fazendo exatamente isso — omitindo apenas que ele possuia 
um manto tratado com esta magia. 

Desvio de Disparos nao tern efeito contra magia, ataques magi- 
cos ou flechas de visgo. 

7 0 


Detectar Gravidez 

Adivinhac;ao 

Entender Humanos 1 

Componentes: G 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 mullier 

Dura§ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual permite ao mago detectar se uma mullier esta ou 
nao gravida, bem como saber aproximadamente a data da con- 
cep^ao (no 3° nivel) e o sexo da crian^a (no 5° nivel). 

O ritual fundona perfeitamente se realizado em animais. 

Detectar Invisibilidade 

Adi\inhacao 
Entender Luz 4 

Componentes: V, G, M (salgrosso) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 3m 
Area: lm de raio 
Dura 9 ao: l cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao 

A magia necessaria para desatar os efeitos da invisibilidacle. O 
mago arremessa sal grosso sobre uma area de efeito e caso algo 
invisivel esteja naquela regiao, sera descoberto. 

Um teste de vontade (WILL vs. WILL dos magos envolvidos 
na disputa) pode ser necessario para saber qual magia e mais po- 
derosa (descobrir ou manter a indsibilidade). Nao afeta espiritos 
ou entidades que estejam no Plano Astral ou espiritual. 

Detectar Linhas de Ley 

Adivinha^ao 
Entender Metamagia 1 

Componentes: V, G, F/ I'D (mna correntinha de ferro) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: ver descri^ao 

Efeitos: detecta a linha de Ley mais proxima 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o mago seja capaz de detectar a direcyao 
e di standi da Linha de Ley mais proxima de onde ele estiver. Caso 
o ritual seja realizado sobre uma Linha de Ley, ele detectara o mais 
proximo cruzamento destas linhas (um Node, Meca ou Tashen), 
e apontara a dire^ao e clistancia do mesmo. 

Foi muito utiiizado durante os primeiros deslocamentos 
dos barbaros na Europa, para detectar os Nodes e construir 
seus circulos de pedra como canalizadores sobre eles (ver ritu- 
al Cria^ao do Cfrculo de Pedra). 



Detect ar Magia 

Adivmhacao 
Entender Meta magia 1 

Componentes: V, G, P/FD (um pequeno cristal) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: detecta Efeitos e itens magicos 
Dura$ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e o primeiro ritual que um mago aprende. Mesmo 11 a 
epoca medieval, quando os magos aiuda nao conheciam o Cami- 
nho Metamagico, este ritual ja era conhecido, apesar dos estudio- 
sos nao saberem COMO ele funcionava. As bases da Metamagia 
foram deimidas com precisao apenas no seculo XV. 

Utilizando-se de um pequeno cristal, o mago e capaz de saber 
se determinado objeto, area ou local esta impregnado de magia. 
Se estiver, a regiao afetada bdlhara (apenas para os olhos do mago) 
levemente em uma cor do arco-iris. 


Detectar Magia Avangada 

Adivinha^ao 
Entender Metamagia 3 

Componentes: V, G, F/FD (uma pequena piramide de cristal) 
Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: detecta Efeitos e itens magicos 
Dura$ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Uma versao avancada do ritual de Detectar Magia, ele pennite 
ao mago nao apenas saber se uma determinada area esta impreg- 
nada de magia, mas quais Escolas (Formas e Caminhos) estao 
sendo usados. O mago enxerga um espectro de cores, cada uma 
relacionada a um Caminho especifico. 


Detectar Metais 

Adivinha 9 ao 
Entender Terra 3 

Componentes: V, G, F (um peda^o do me till a ser detectado) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 

Alcance: 2m de raio / rnvel 

Efeitos: localiza uma fonte de metal 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O feiticeiro deve segurar o peda^o de metiil que deseja encontrar 
(ouro, prata, ferro..,) em uma mao e se concentrar durante uma 
rodada inteira. Apos este periodo, ele recebe o conhecimento exa- 
to de onde estao locsilizados todos os veios deste metal dentro de 
uma area de 2m de raio por nivel do personagem. 

Os usos mais comuns deste ritual sao detectar ouro ou prata 
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em minas ou armadilhas em corredores ou templos abandona- 
dos. Eventualmente, alguns magos descobriram que utilizando 
peda^os de metais raros, podem simular rituais de localizagao 
limitados (escondendo uma das pe^as em quem desejam localizar 
e utilizando a outra pe<;a para acionar o ritual). 

Muitas cidades foram salvas de ataques de iobisomens e 
licantropos quando este ritual detectou quantidades razoveis de 
prata nas imedia^oes. 

Detectar PossessSo 

Adivinlia$ao 
Entender Spiritum 2 

Componentes: V, G, I'D (um simbolo religioso) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura§ao: instatanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual utiliza como focus (fetiche) um simbolo sagrado, com- 
pativel com as crencas do feiticeiro (este ritual nao fimcionara se ele for 
ateu). O mago examina o espirito de uma pessoa e consegue dizer se 
esta pessoa esta sob influencia de outro espirito ou entidade. O efeito 
apenas diz se existe ou nao influencia, mils nao aponta a origem. 

Dinheiro 

Conjuracao (Criacao) 

Entender/ Criar Plantas 1 

Componentes: G 

Tempo de Formula§ao: 1 a<;ao 

Alcance: toque 

Efeitos: cria uma cedula / nfvel 

Dura^ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual modemo faz com que o mago seja capaz de criar uma 
cedula de dinheiro (de qualquer valor) por nivel em suas maos. 

As cedulas duram uma hora por nivel do mago, mas se entra- 
rem em contato com ferro frio elas seriio dissolvidas. Por essa 
razao, a maioria dos estabelecinientos que lida com magos possui 
pratos desse material proximos ao caixa. 

Dispersar Sombras 

Evoca^ao [energia] [beni] 

Controlar Arkanun/Trevas 2 
Componentes: V,G, M (a luz de uma vela) 

Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 10m 
Area: 2m de raio 
Dura 5 ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Este ritual foi criado pelos sacerdotes de Tenebras para contro- 
lar seus demonios das sombras, mas de alguma maneira os mem- 
bros da Ordem das Sombras conseguiram capturar um tomo 
onde havia este ritual descrito. Atraves de pesqitisas, conseguiram 
modificar o ritual e utiliza-lo contra os demonios de Arkanun 
conjurados pelos sacerdotes de Tenebras. 

Esta magia causa 4d6 pontos de dano em qualquer demonio 
das sombras ou sombra animada atraves de rituais, sem direito a 
Teste de Resistencia. 


Transmuta^ao 

Controlar Metamagia 7 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula 9 ao: 1 agao 

Alcance: 30m 

Area: lm de raio 

Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi projetado para romper campos temporais e dis- 
solver a Forma-Pensamento de entidades que sejam de outra 
epoca e estejam projetadas no presente. 

O feiti 9 o permita ao mago disparar um raio azulado de seus 
dedos contra uma regiao com ate lm de raio e todas as entidades 
que nao sejam nativas daquele tempo-espaco precisam passar em 
mu teste de vontade (WILL) ou serem dissolvidas pelo Disruptor. 

Qualquer outro tipo de criatura, entidade ou objeto nao e afe- 
tado pelo ritual. 


Evocacao [acido] 

Criar Humanos 2 

Componentes: V, G, M (um frasco de vinagre) 

Tempo de Formuh^ao: 1 ayao 
Alcance: 20m 
Area: lm de raio 
Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual e extremamente nocivo aos seres vivos e e conside- 
rado um ataque covarde pelos outros magos. 

O feiticeiro joga um pequeno frasco de vidro com vinagre 
em dire^io a vitima. Aparentemente um ato simples, o vidro 
explode assim que atinge seu alvo e o ritual faz com que o 
vinagre reaja com a pele da vitima, causando queimaduras 
terriveis por toda a area atingida. 

Em alguns casos, a rea 9 ao alergica atinge os musculos e ate 
mesmo os ossos da pessoa. O dano provocado e de ld6 por 
nivel, ate um maximo de 6d6, mas a vitima tern direito a um teste 
de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade. 

O acido nomialmente age apenas sobre a came nua, mas pode 
atravessar vestes e armaduras sofrendo reduc^ao de dano (IP). 


Disrupter Temporal 


Dissolver 



Dorn de Bacchus 

Abjiiragao 
Entender Agua 1 

Componentes: V, G, M (follias de gengibre) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: 1 hora / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia k Magia: nao 

Permite ao mago ingerir grandes quantidades de bebidas alco- 
olicas sem softer os efeitos do entorpecimento. O feiticeiro precisa 
mascar algumas folhas de gengibre antes de consumir a primeira 
gota de alcool para este ritual fazer efeito. 


Dissolver Armadura 

Transmuta^ao 
Entender Terra 1 

Componentes: V, G, M (um pouco de ferrugem) 

Tempo de Formulacao: 1 rodada 

Alcance: 2m 

Alvo: 1 armadura 

Dura$ao: 1 cena / permanente 

Teste de Resistencia: nenhum / mvel anula 

Resistencia a Magia: nao e sim 

Uma das mais perigosas magias de ataque do Caminho da Terra. 
O mago arremessa a ferrugem sobre qualquer tipo de armadura 
nao-magica composta de metal (annadura completa, cota de malha, 
armadura de bronze...) e a armadura perdera ld3+l pontos de BA 
(IP) pela dura^ao do ritual. Caso ela iique com BA (IP) zero, conside- 
rate que a ferrugem a atacou com tanta for^a que a annadura esta 
imprestavel Armaduras magicas podem fazer mn teste para resistir. 
Mesmo se forem afetadas, elas permanecerao com no minimo IP 1 
e ao final da dura^ao do ritual voltarao ao seu estado originaL 


Dom do Minerador 

Adivinha^ao 
Entender Terra 3 

Componentes: V, G, F (uma lupa ou gema transparente) 
Tempo de Formula^o: 2 rodadas 
Alcance: Om 

Area: 100m de raio / nfvel 
Dura£ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Atraves deste ritual, o personagem e capaz de senrir a localiza- 
^ao do veio de ouro mais proximo de onde estiver. 


Dist3ncias 

Adivinhacao 

Controlar Metamagia 2 

Componentes: G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 200m (Alcance da visao) 

Efeitos: determina a distancia entre dois pontos 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Basta ao mago observar dois pontos no espa$o e fechar os 
olhos, enquanto se concentra por uma rodada. Em poucos se- 
gundos, um desenho luminoso surgira em sua mente, dizendo- 
lhe exatamente a distancia exata entre dois pontos. 


Domina^ao Total 


Controlar Humanos 6 

Componentes: V, G, F/FD (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formula^ao: 10 minutos 

Alcance: 100m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e a mais poderosa magia de controle mental conhecida e 
felizmente poucos em Arton tern poder suficiente para usa-la. A 
\atima deve fazer um dificil teste de vontade (WILL vs. WILL do 
mago). Se falhar, o alvo torna-se um escravo total do feiticeiro, 
incapaz de desobedecer quiilquer ordem sua e capaz de sacrificar a 
propria vida em sua defesa. Tudo que a pessoa dominada era ou 
acreditava nao importa mais — sejam Devo^oes, Protegidos In- 
defesos, Codigos de Honra ou qualquer outra coisa. 

Entre as aventuras cantadas pelos bardos, as mais dificeis en- 
volvem resgatar um heroi nobre ou uma pessoa inocente escrari- 
zada por Domina<;ao Total, a ser\i 90 de algum vilao ou monstro 
(dragoes vennelhos sao coniiecidos por fazer escravos com esta 
magia). O problema esta em veneer essa pessoa sem mata-la ou 
reunir poder suficiente para cancelar a magia. 


Adivinhacao 
Entender Humanos 5 

Componentes: V, G, M (uma gota de sangue) 

Tempo de Formulagao: 1 a^ao 
Alcance: toque 

Efeitos: determina quern e a pessoa. 

Dura£ao: instantiinea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual utiliza uma gota de sangue da vitima como fetiche. 
O mago e capaz de determinar exatamente de quern e o sangue, 
em mn processo semelliante ao de identiricacao por DNA, com a 
vantagem de ser instantaneo, O efeito so funciona por compara- 
cao, de modo que se o sangue for de uma pessoa que jamais teve 
seu sangue examinado pelo mago, o feiticeiro tera como resposta 
que o sangue pertence a um desconhecido. 


Este ritual nao afeta personagens mais avan^ados do que o T' 
nivel, nem com WILL maior que 16. 

Daemon: um ponto de magia fica armazenado na vitima e 
passa a haver uma ligacao arcana entre ela e o feiticeiro enquanto o 
ritual estiver ativo. O ritual nao afeta personagens com o Aprimo- 
ramento Alma Pura. 

Dor de Cabe^a 

Transmutacao 
Controlar Spiiitum 1 
Componentes: V, G, M (um dente) 

Tempo de Formulae ao: 1 a^ao 

Alcance: 10m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 rodada / mvel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que a vitima tenha de fazer um teste de vonta- 
de (WILL vs. WILL do mago) ou hear com dor de cabe^a por 
algumas rodadas. Uma pessoa com dor de cabe$a nao consegue se 
concentrar nem realizar a^oes complexas (leia-se: magias). Qualquer 
tentativa de lutar tambem e afetada e a vitima precisa passar em um 
teste de vontade (WILL) por rodada que desejar lutar. 

Eclipse 

Evocacao [escuridao] 

Ciiar Trevas 9 

Componentes: V, G, M (um frasco com nanquim) 

Tempo de Formula^ao: 1 liora 

Alcance: Cm 

Area: 3Km de raio 

Dura^ao: 6 horas 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O mago e capaz de invocarum eclipse solar. Em uma regiao com 
cerca de tres quilometros de raio, o ceu se tornara escuro e o sol sera 
coberto por uma for^a espectral, semelhante a um eclipse sokr. Cri- 
aturas que sofrem dano por luz solar (vampiros, por exemplo) 
poderao andar nessa regiao durante esse periodo de tempo. 

Eletricidade 

Evocacao [eletricidade] 

Criar Ar/Luz 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 eletrodomestico 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Este ritual modemo faz com que qualquer aparelho que neces- 
site de eletricidade funcione mesmo nao estando ligado a toma- 
da, pela dura^ao do ritual. 


Encantamento contra Put refapao 

Abjuragao 

Controlar Arkanun/Humanos 2 

Componentes: V, G, M (um peda^o de carne podre), XP 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: um cadaver 

Dura$ao: Pennanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Com este encantamento, o mago pode preservar um corpo 
morto por tempo indeterminado. 

Este ritual e muito utilizado para preservar zumbis ou outras eda- 
turas, ou mesmo para preservar o corpo de um amigo morto en- 
quanto o mago tenta realizar um ntual mais poderoso de ressurrei^ao. 

Daemon: o ponto de magia fica armazenado no corpo, impe- 
dindo a putrefacao. 
d20: esse ritual consome 10 XP. 

Encontrar Agua 

Adivinha^ao ^ 

Entender Agua 1 

Componentes: V, G, F/FD (uma varinha forquilliada) 
Tempo de Formula$ao: ver descri^ao 
Alcance: 0m 

Efeitos: encontra o veio de agua mais proximo 
Dura^ao: Concentracao (verdescricao) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos rituais mais prezados no Deserto da Perdido, pois 
ajudou iniimeros viajantes e caravanas desde tempos remotos. 

O mago deve segurar a varinha pelas forquilhas e caminhar pelo 
deserto. Depois de algum tempo, a varinha se curvara na dire^ao 
da fonte mais proxima de agua (se o feitigo for feito com Focus2, 
sera a fonte de agua potavel mais proxima). O mago deve manter 
a concentracao e caminhar ate que a magia encontre a agua (o que 
pode ser demorado). 

Se o mago predsar desistir da magia durante a formulacao, a 
agua nao sera encontrada, mas o caminho percorrido nao foi em 
vao: ao re fazer a magia, o mago continuara de onde parou, apenas 
tendo que gastar novamente a magia. 

Entrar nos Reinos de Madelein 

Transmutacao 

Entender Spiritum/Metamagia 9 

Componentes: V, G, M (uma chave de ouro, um pouco de san- 
gue de uma mulher) 

Tempo de Formula£ao: 1 hora 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: leva 3 pessoas ao reino dos sonhos 
Duracao: 1 hora / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


JBxistem 4 versoes deste ritual, uma para o inverno, outono, 
verao e primavera e cada uma delas so funciona neste periodo. O 
Mestre deve decidir qual dessas versoes os personagens possuem. 

Com este ritual, o mago e mais duas outras pessoas podem 
acompanha-lo ate os Reiuos de Madelein. Os sonhos podem se 
parecer com qualquer coisa, pois estao semp re em cons tan te mu- 
dan$a, ficando a cargo do Mestre como os reinos estao a cada 
visita. O mago e seus companheiros ficam “presos” aos seus 
corpos por am cordao de prata, que e usado pela alma do mago 
para encontrar o caminho de volta a seu corpo. 

E recomendado o uso do circulo de prote^ao versus espiritos, 
pois o corpo do mago ficara vulneravel enquanto sua mente esti- 
ver vagando pelos reinos de Madelein e seu corpo podera (5% de 
chance) ser possuido por um espirito obsessor. 

Este e um ritual extremamente perigoso, pois muitas das cria- 
turas existentes nesse reino sao perigosas e, se o mago morrer no 
reino dos sonhos, entrara em coma na terra, ate que alguem venha 
resgatar sua mente ou a negocie com Madelein. 

Envelhecimento 

Transmuta^ao 

Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G, F (uma ampulheta) 

Tempo de Formulagao: ld3 rodadas 
Alcance: 5m 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: Pemianente 
Teste de Resistencia: fortitude (CON) 
reduz o efeito a metade 
Resistencia a Magia: sim 
Esta magia terrivel foi inventada como 
um castigo as mulheres babilonicas, rou- 
bando sua juventude, beleza e vitalidade. 

Pensava-se que este ritual estivesse desa- 
parecido ate que um explorador encon- 
trou uma copia dele em templos abando- 
nados na Siria. 

O ritual Envelhecimento precisa que o 
conjurador possa ver a vitima. Ele redta as palavras 
do ritual enquanto vira a ampulheta espcdalmente or- 
namentada para esta magia. Enquanto as areias fluem (durante 
ld3 rodadas), a vitima envelhecera Id 10 a 3dl0 anos de idade (depen- 
dendo de quanto tempo as areias da ampulheta pennanecerem em 
movimento). A cada rodada, a vitima pode fazer um teste de fortitude 
(CON) para dividir o envelliecimento pela metade. 

O mago envelhecera tambem 1 ano para cada rodada em que 
ativar esta magia (1 d3 se for um elfo ou anao). 


Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite enxergar outros comprimentos de onda 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com um monoculo especial, o mago e capaz de enxergar diver- 
sas ffeqiiencias luminosas (infra- vermelho, ultravioleta, ondas ele- 
tromagneticas e outros). O ritual funciona durante uma cena, mas 
o mago demora uma rodada inteira para adaptar-se ao novo es- 
pectro luminoso. O ritual NAO detecta criaturas sob efeito de 
magias como Imisibilidade ou semelhantes. 


Enx-ergar no Lscu ro 



Transmuta^ao 

EntenderTrevas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 a^ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: aumenta o Alcance de visao 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual simples, o mago e capaz de enxergar a uma distancia 
de ate 10m por nivel na mais completa escuridao nao-magica (como 
em uma masmorra ou uma noite sem lua). Este ritual funci- 
ona mesmo que o mago esteja usando oculos escuros. 

Enxergar os Vales Distantes 

Adi\dnhac;ao 
En tender Luz 2 
Componentes: V,G 
Tempo de Formulagao: 1 a^ao 
Alcance: ^'er descri^o 
Efeitos: melhora a visao do mago 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual medieval foi desenvolvido pelos ma- 
gos renascentistas. Os magos colociim iis maos em concha 
sobre o rosto, como se estivessem segurando um binocula De 
acordo com o nivel do mago, o efeito e capaz de ampliar sua visao em 2x 
(ate 3° nivel), 4x (niveis 4°-6°), 8x (niv r eis (7“-9°) ou 16x (niveis 1Q J +). 


Enxergar Pegadas 


Enxergar Luz 


Adivinliagao 
Entender Luz 2 

Componentes: V, G, F (um monoculo) 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 


Adivinha^ao 
Entender Terra 4 

Componentes: V, G, F (uma lanterna e um objeto de liga^ao 
arcana com o Alvo) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: lm 

Alvo: as pegadas de uma pessoa 
Dura$ao: 1 cena 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual antigo funciona atraves de uma lantema a gas com 
runas especialmente desenhadas. Quando a luz das chamas ilu- 
minar o chao, as pegadas da pessoa que o mago deseje encontrar 
ficarao marcadas em cor de sangue. Isso ocorrera somente se o 
mago possuir um objeto com liga^ao arcana, como unhas, cabe- 
los ou um objeto pessoal do alvo. Este efeito dura apenas alguns 
minutos, tendo de ser renovado de tempos em tempos. 

Enxergar Pessoas Mortas 

Adivinha^ao 

Entender Spiritum 1 

Componentes: V 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite visualizar espiritos 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Uma das mediunidades mais importante e ao mesmo tempo 
mais assustadora, a capacidade de enxergar espiritos e muito valo- 
rizada nos Estudiosos do Umbral. Com alguma concentnujao, o 
mago fecha seus olhos e mentaliza o Plano Astral. Em poucos 
instantes, ele sera capaz de visualizar espiritos que estejam no 
mesmo ambiente que ele (o mago consegue enxergar um espirito 
a cada tres niveis que possua). 

Se caso existirem mais espiritos do que ele seja capaz de enxergar, 
o mestre pode sortear quais serao os fantasmas que o mago sera 
capaz de ver (note que eles podem variar cada vez que o mago fac^a o 
ritual, ou mesmo se magos diferentes fizerem o mesmo ritual). 

ErupfSo de Alepb 

Ev r ocacao [fogoj 
Controlar Fogo /Terra 3 

Componentes: V, G, M (cinzas de algum objeto carbonizado) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 30m 

Area: 1m de raio 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AG1) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

A cria^ao esta magia e atribuida a Aleph Olhos Vermelhos, mas 
alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph e conliecido como 
um mago irresponsavel e incompetente, que por algum motivo 
caiu nas gramas de Wynna — a deusa da magia — e recebeu dela 
grandes poderes. Por tan to, ele supostamente nao seria capaz de 
desenvolver uma magia propria. 

A Erup^ao de Aleph permite abrir um buraco no chao, abaixo 
do oponente e atingi-lo com um jato de lav r a derretida que causa 
3 d 6 pontos de dano por fogo, Essa lava magica ignora a red 11910 
de dano (IP) do alvo, a menos que ele tenha alguma prote^ao 
contra calor/ fogo ou contra magia/armas magicas. 


Escalada do Macaco 

Transmuta^ao 
Controlar Plantas 3 

Componentes: V, G, M (um ramo de oliveira) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao druida ou feiticeiro escalar arvores com 
uma facilidade e velocidade incriveis. As maos e pes do persona- 
gem segregam uma seiva mistica que permite a ele aderir em qual- 
quer superficie de madeira enquanto dinar o ritual. O persona- 
gem pode pendurar-se em tetos e paredes, se possuir For (FR) 
suficiente para se aguentar. 

Escalar Montanhas 

Transmuta^ao 

Entender/ Controlar Terra 1 ^ 

Componentes: V, G 

Tempo de Formtila^ao: 1 a$ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite escalar paredes e montanhas 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, mesmo o mais desajeitado dos magos e capaz 
de escalar muros e paredes. A magia faz com que os dedos do 
mago afundem na terra (tijolos, pedras ou outros materials rela- 
cionados ao Caminho da Terra), magicamente. Para alguem ob- 
servando atentamente, parece que, quando o mago crava seus 
dedos na parede, ele os esta mergulhando em agua. Com isso, 
qualquer instrumento que o mago utilize para escalar tambem 
sera fincado de maneira muito mais eficaz. 

Testes de escalada so serao feitos em casos extremos, pois com 
este ritual, as chances do mago cair sao ininiinas. A unica ferra- 
menta que esta magia nao fomece e a for$a necessaria para escalar. 
Essa tern de partir dos musculos do proprio feiticeiro. 

Esconder a Identidade 

Ilusao (Padrao) 

Controlar Trevas 1 

Componentes: G, M (um capuz 011 capa) 

Tempo de Formu^ao: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: esconde o rosto do mago 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Criado pela Irmandade de Tenebras, mas utilizado por assassi- 
110s em todo o mundo, este ritual faz com que as sombras ao 


redor do capuz ou capa aumentem e se desloquem ao redor do 
rosto do alvo, fazendo com que seu rosto seja coberto pelas som- 
bras e nao possa ser identificado visualmente. 

Este ritual pode enfeiti^ar iim capuz a cada dois m'veis que o 
mago possua. 

Escrava de Sombras 

llusao (Sombras) 

Criar/ Controlar Trevas/ Spiiitum 4 

Compoaentes: V, G,M (7 fios de cabelo de uma mulher) 

Tempo de Formulasao: 3 rodadas 

Alcance: vex descri^ao 

Efeitos: cria uma mulher de sombras 

Dura^ao: 1 dia / niveis 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido por um Incubus chamado Volderat 
como companhia durante sua estadia no Inferno. Escrava das 
Sombras cria uma mulher idealizada pelo personagem, composta 
inteiramente de sombras. A mulher pode ter qualquer ripo fisico 
e vesdmentas que o mago imaginar e obedecera a todas as ordens 
do mago, mesmo que isso signifique sua destruicao. 

A Escrava das Sombras pode ser tocada, mas, se for atacada, se 
dissolvera quando receber mais do que 5Pvs de dano. A escrava e 
incapaz de realizar qualquer tipo de ataque. Tambem possui um 
intelecto limitado, capaz de realizar ordens simples como enviar 
mensagens, carregar objetos ou outras mais indecentes. 

Escudo Incandescente 

Evocacao [fogoj 
Criar/ Controlar Fogo 3 

Componentes: V, G, F (um bracelete de bronze) 

Tempo de Formulasao: 1 a$ao 

Alcance: toque 

Alvo: o proprio mago 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual de combate con jura um escudo flamejante 
incandescente. O escudo flamejante possui BA +3 (IP 8) e pode 
causar ate 2d6 pontos de dano por fogo se for utilizado para 
prensar um oponente contra uma parede. O escudo possui 24 
pontos de vida, que podem ser destruidos com ataques baseados 
em agua ou frio. 

O escudo e criado no mesmo braco que o personagem es fiver 
utilizando o bracelete. Em areas escuras, o escudo pode ser utili- 
zado para gerar luz suficiente para a leitura de pergaminlios ou 
textos, mas por outro lado, pode ser detectado por inimigos a 
uma grande distancia. 

Daemon: o escudo pode ser utilizado como se o personagem 
tivesse a Pericia [Escudo 0/ 50] . 

d20: considere que o personagem possua o talento Usar Escu- 
do peia dura^ao da magia. 


E scuridSo M3gi ca 

Evocacao [escuridaoj 
Criar Trevas 3 

Componentes: V , G, M (um pouco de tinta nanquim) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Area: 6m de raio 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual cria uma esfera de escuridao centrada no ponto onde 
o mago escolher, com 10m de raio. A escuridao e impene travel, a 
nao ser por meios magicos como ritual Luz e mesmo assim, 
precisa passar em um teste de vontade (WILL do mago que esta 
conjurando o ritual vs. WILL do mago que conjurou Escuridao). 

I n fra visa o, visao de raios-X e outras nao conseguem penetrar 
no globo de escuridao gerado por este ritual. 

Esfera Mistica de Captura 

Transmuta^ao 
Controlar Metamagia 8 

Componentes: V, G, F (um diamante em forma de esfera) 
Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa derrotada em combate 
Dura 9 ao: Permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual so pode ser utilizado em um oponente que tenha 
sido derrotado em combate (reduzido a zero P Vs atraves de com- 
bate). Quando conjurado, a esfera faz com que o oponente seja 
reduzido em tamanho ate cerca de 5cm de altura e o engloba, 
formando uma esfera azulada de cristal com cerca de 5cm de raio. 
A vitima ficara em estado semiconsciente dentro da esfera, po- 
dendo escutar e enxergar o que esta acontecendo ao seu redor, 
mas incapaz de escapar por nenhum meio. 

A unica maneira de libertar tun prisioneiro e quebrando a esfe- 
ra. Ela agiienta 30 pontos de dano ate quebrar, mas a vitima 
permanece ilesa. Quando quebrada a esfera, a vitima volta a seu 
tamanho normal, mas com apenas 1 PV. 

Esmola 
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Evocacao [eletricidade] 

Criar Ar/Luz2 

Componentes: V, G, M (uma moeda) 

Tempo de Formula^ao: 1 agao 
Alcance: 5m 
Alvo: 1 pessoa 
Dura 5 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz ametade / ne- 
nhum 

Resistencia a Magia: nao 


Este ritual ironico foi cnado por magos para ser usado contra men- 
digos, mas provou-se extremamente util em situagoes de combate. O 
mago segura lima moeda qualquer e arremessa sobre sua vitima. 
Quando a moeda tocarno corpo da vitima, ela descarrega uma carga 
eletrica no alvo. O dano varia com a moeda arremessada (2d6 para 
cobre, 2d6+l para pratae 2d6+2 para ouro). A vitima pode fazerum 
teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade. Caso a vitima 
agarre a moeda (como um mendigo ou um ladrao), considere um 
acerto automatic© e ela nao tern direito a Teste de Resistencia. 

Espada de Area 

Conjuragao (Criagao) [fogo] 

Controlar Fogo 3 

Componentes: V, G, M (um isqueiro ou uma tocha) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance; toque 

Efeitos: cria uma espada de fogo 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual antigo transforma uma tocha (ou um isqueiro) em 
uma espada de fogo, capaz de causar ld6 pontos de dano + 1 
ponto por nivel (ate um maxim o de +10) por ataque. 

O mago deve usar suas habilidades normals de luta com espa- 
da para acertar seus inimigos. 

Espada de Gabriel 

Transmutagao 

Criar /Controlar Fogo/Spiritum 2 

Componentes: V, G, F/FD (uma espada ou arma com lamina) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: toque 

Efeitos: encanta uma arma 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual de combate envolve a lamina de sua arma em cha- 
mas douradas. A arma passa a ser considerada como uma arma 
magica +2 pela dura^o do ritual, causando dano em criaturas 
sobrenaturais. Apesar do nome, pode ser usada em machados, 
lan 9 as e quaisquer armas de corte. 

Espada Espiritual 

Conjura^ao (Invoca^ao) 

Criar Spiritum 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula 9 ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Efeitos: cria uma arma 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia; nao 


Este ritual conjura uma espada espiritual de material cristahno 
(considere a arma como uma espada longa capaz de causar IdlO 
pontos de dano) constitufda de Forma-Pensamento e material 
astral. A espada se dissolve em poucas rodadas, mas e uma arma 
muito util em combate. 

Espada Ignea 

Transmutagao [fogo] 

Criar/ Controlar Fogo 2 
Componentes: V, G, F (uma espada) 

M (um punhado de enxofre) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: torna uma espada flamejante 
Duragao: 1 rodada / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz a lamina de uma espada incandescer, ate o ponto 
de ficar avermelhada ou, em casos de rituais mais poderosos, 
EteraEnente inflamar-se. A lamina passa a causar +2 (ate 3° nivel), 
+ld6 (de 4° a 6° nivel) e a lamina Fcara avermelhada, +2d6 (de 7° 
a 9° nivel) ou +3d6 (a partir do 10° nivel) pontos de dano por 
ataque, de acordo com a versao do ritual. As primeiras edigoes 
deste ritual datam do comego do seculo V. 

Espelho, Espelho meu... 

Adi\inhacao 
Criar Metamagia 3 

Componentes: V, G, F (um espelho) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 1m 
Efeitos: ver desciicao 
Duragao: 1 rodada / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Atraves de um espeEio, a bruxa e capaz de \islumbrar certas 
regioes de Spiritum, Arcadia ou do Sonhar que conliega. So funci- 
ona para locals que a bruxa conhece muito bem ou que ja tenha 
visitado pessoaEnente, mas tambem pode ser usado em um dos 
pianos proximos para observar pontos na Terra. 

Espelho Maglco 

Adivinhagao 

Entender/Controlar Spiritum / Metamagia 4 
Componentes: V, G, F/FD (um espelho decorado com sim- 
bolos misticos) 

Tempo de Formulagao: 10 ndnutos 

Alcance: lm 

Efeitos: ver descrigao 

Duragao: Concentragao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 



Este ritual antigo con jura urn espirito das redondezas para 
dentro do espelho, permitindo ao feiticeiro conversar com ele 
durante algumas rodadas. Nada garante que o espirito ira colabo- 
rar com o bmxo ou mesmo que falara a verdade, mas os magos 
que costumam utilizar deste feit^o ja conliecem ou estabeleceram 
ofertas e acordos com os espiritos que costumam ajuda-io. 

Pode ser tttilizado tambem para for 9 ar um espectro ou espirito 
malevplo dentro do espelho por algumas rodadas, para que o 
feiticeiro conhega sua verdadeira face e ate mesmo consiga dialogar 
e perguntar qual e o probiema que o aflige (esse ritual foi utilizado 
com sucesso em muitos casos de exorcismo). 


Espelho Secrete 

Transmuta^ao 

Eli tender/ Criar Spiritum/ Metamagia 3 

Componentes: V, G, F (um espelho com uma runa entalhada) 

Tempo de Formulasao: 1 hora 

Alcance: toque 

Efeitos: cria uma camara secreta 
Dura^ao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Uma das maiores preocupa 9 oes dos magos sempre foi a de 
guardar e proteger seus cobi 9 ados objetos magicos. Este ritual foi 
inventado com esse proposito. Para conjurar este espa 90 
dimensional, o feiticeiro precisa de um espelho (a forma nao un- 
porta) e das palavras de ativa 9 ao corretas, alem de seu simbolo 
runico entalhado em uma das pontas da super fide espelhada. 

Uma vez conjurado, o espellio pode ser atravessado (o efeito 
\isual e o mesmo de se mergulhar a mao em tun liquido) e qualquer 
objeto pode ser guardado dentro dessa camara secreta. As dimen- 
soes in terms da camara sao: a propria altura e largura do espelho e a 
profundidade igual ao maior valor delas, ou seja, um espelho de 
20cm x 30xm formara um espa 90 dimensional de 20x30x30cm. 

Ao final da dura 9 ao, qualquer objeto que esteja dentro do espe- 
lho sera expelido para fora. Criaturas vivas tambem nao podem 
permanecer dentro do espellio por mais do que tuna rodada, 
sendo expelidas tambem. 

O unico perigo deste ritual e que se o espellio for quebrado, 
existe 50% de chance dos objetos que estiverem dentro deles 
Reino dos Espellios, em Spiritum. 


ficarem perdido s no 


Espelhos 

Transmuta 9 ao 
Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, F (um espellio especialmente preparado) 
Tempo de Formula^ao: 3 rodadas 
Alcance: toque 

Efeitos: cria um portal para o Reino dos Espellios 
Dura^ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

O uso de drculos de prote 9 ao vs. espiritos e ititiimente recomendada 





Com este ritual, o mago e capaz de abandonar seu corpo fisico 
e vagar com sua alma atraves dos reinos que estao dentro dos 
espelhos. Um novo simulacro sera criado dentro do Reino dos 
Espelhos, com as mesmas caracteristicas do mago. Este e um 
ritual muito perigoso de ser executado, pois o corpo ficara aban- 
donado e podera eventualmente (5%) ser possiudo por um espi- 
rito errante. Dentro dos espelhos vivem muitas criaturas, alem de 
algumas bruxas, que moram em castelos escondidos nos reinos 
enfuma^ados (como Desespero, uma das Perpetuas). 

Zspinio da Terra 

Transmutagao 
Entender Terra 7 

Componentes: V, G, F (tuna bussola) 

Tempo de Formula9ao:2 rodadas 
Alcance: toque 

Alvo: o proprio mago 4- 1 pessoa / 3 niveis 
Dura^ao: lOminutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia faz com que o feiticeiro e alguns colegas (um 
acompanhante para cada tres niveis que possua) sejam capa- 
zes de afundarna terra e “nadar” atraves dela como se fosse 
um liquido. Todos os envoi vidos precisam estar de maos da- 
das (exceto o mago’ que precisa segurar a bussola para se gui- 
ar) e mergulham na terra (ou atravessam a parecle de um cas- 
telo, uma masmorra, uma ca verna...). 

O mago recebe uma especie de visao de niios-X que lhe permite 
enxergar cerca de 10m a frente enquanto caminlia atraves da pedra. 
Caso algum dos viajantes perca o contato fisico com o grupo, ele 
sera emparedado vivo. Nesse caso, o mago tera de reatar contato 
fisico com ele antes que seu oxigenio acabe (CON/3 rodadas) — 
por essa razao, muitos grupos usam cordas amarradas entre si 
quando realizam este ritual. Enquanto estiverem sob o efeito 
deste ritual, os viajantes nao precisam respirar dentro da terra. 

Espirito dos Assassinos 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 

Controlar Humanos 4 

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue hurnano) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual europeu e semelhante ao Berserk escandinavo. Faz 
com que o personagem afetado seja tornado por uma furia assassi- 
na. Sua ids toma-se inteiramente negra e seus movimentos tomam- 
se furiosos e agressivos. Em combate, todos os seus ataques pas- 
sam a ser feitos com 44(+20%) e o dano de seus golpes aumenta 
em +2 pela dura^ao do ritual. A furia de seus golpes faz com que sua 
defesa seja prejudicada com uma penalidade de -4(-20%). 


Espirro 

Encantamento (Compulsao) 

Controlar Humanos' 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 10m 

Area: um circulo de 3m de raio 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual foi criado na Academia Arcana como fonna de briiv 
cadeira entre os alunos, mas provou ter um certo valor em com- 
bate para distrair adversaries ou revelar pessoas escondidas. O 
mago recita os versos do ritual e aponta para uma pessoa ou 
regiao. Se houver alguem ali, ela deve fazer um teste de vontade 
(WILL) ou sera for 9 ada a espirrar. 

Essa magia e capaz de quebrar a concentra 9 ao de um mago que 
e stiver realizando um ritual. 

Estrela Vermelha 

Transmuta 9 ao [teletransporte] 

Entender F'ogo 7 

Componentes: V, G, F (uma varinha de ferro frio) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: 360Km / nivel 
Alvo: o proprio mago 
Dura 9 ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta poderosa magia e capaz de envolver o mago em uma bola 
de fogo incandescente, com cerca de lm de raio, semelhante a um 
meteoro ou cometa, e faze-io voar pelos ares com velocidade de 
ate lOOm/s (aproximadamente 360km/h). O ritual dura uma 
hora por nivel do mago (ou termina quando ele chegar ao seu 
destino), o que permite a ele cruzar grandes distancias e ainda 
chegar ao seu destino em grande estilo (a bola de fogo cai sem 
causar danos e o mago aparece dentro das chamas, que nao cau- 
sam nenhum dano a ele). 

Estrela Vermelha il 

Transmuta 9 ao [fogo] [teletransporte] 

Entender/ Criar Fogo 7 

Componentes: V, G, F (uma varinha de ferro frio) 

Tempo de Formula 9 ao: 2 rodadas 
Alcance: 360Km / nivel 
Alvo: o proprio mago / 10m de raio 
Dura 9 ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum / reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual funciona de forma identica ao ritual Estrela Verme- 
llia, mas com um bonus adidonal: esta magia pode ser controlada 
pelo feideeiro para chegar ao desdno find como um ataque seme- 




Alvo: 1 demonio 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual e usado para enviar iim demonio de volta a Arkamin. O 
ritual pode ser feito com varies magos reunidos em um drculo, com 
o lider sentado ao centra O grupo deve poder ver o demonio que sera 
banido. Todos os participantes devem conhecer o ritual e devem red- 
tar os encantamentos por uma rodada completa. O nome verdadeiro 
do demonio deve ser conlieddo para este ritual fazer efdto. 

Uma vez realizado, a chance do demonio ser mandado embora 
e igual a [100 - Sab (WILL) do demonio]%. 

Daemon: O ritual consome um ponto de magia para cada 
ponto de WILL do demonio a ser expulso, divididos entre todos 
os magos, sendo o lider responsavel pela maior cota (ate dez 
magos podem participar). Caso a soma dos pontos nao chegue 
ao valor necessario, o lider perdera ld6 P.Vs por ponto faltando. 


lhante a uma bola de fogo, que explode causando 7d6 pontos de 
dano a todos em um raio de 10m. As vitimas podem fazer um 
teste de reflexos (AGI) apropriado para reduzir o dano a metade. 
O mago estara no meio da bola de fogo (sem receber nenhum 
dano pelo ataque) e direto no meio do combate. 


Estrela Vermelha III 


Transmuta^ao [fogoj [teletransporte] 

Entender/ Criar/ Controlar Fogo 7 
Componentes: V, G, F (uma varinha de ferro fdo) 

Tempo de Formiila^ao: 3 rodadas 
Alcance: 360Km / nivel 

Alvo: o proprio mago / 10m de raio / 1 pessoa a cada dois niveis 
Duragao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum / reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual funciona de forma identica ao Estrela Vermelha II, mas 
com um segundo bonus: este feitigo pode ser controlado pelo mago 
para chegar ao destino final como um ataque semelliante a uma bola 
de fogo, como a versao II, que explode causando 7d6 pontos de dano 
a todos em um raio de 10m. As vitimas podem fazer um teste de 
reflexos (AGI) apropriado para reduzir o dano a metade. 

A diferenca e que o mago pode escoiher ate uma pessoa a cada 
dois niveis que possua que N AO ira receber o dano da explosao. 

Este conjunto de rituais foi projetado por um poderoso mago 
especialista no Caminho do Fogo chamado Ernest Voorish, mem- 
bro da Escola de Pyros que desenvolveu todas as versoes deste 
feitigo, devotando quase uma decada ao seu aprimoramento. 


Componentes: V, G, FT) (um crucifixo), Pontos de Fe 

Tempo de Formulagao: 1 cena 

Alcance: toque 

Alvo: 1 espirito 

Duragao: instantanea / 7 dias 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual livra a vitima de qiudquer tipo de possessao demoniaca. 
Durante o ritual, o mago gera uma foi' 9 a que “arranca” o demo- 
nio ou espirito do corpo da vitima. Foi um ritual muito utilizado 
pelos magos do Arkanun Arcanorum e sacerdotes catolicos du- 
rante toda a Idade Media. O espirito pode fazer um teste de 
vontade (WILL). Se falhar, sera arrancado da vitima. O espirito 
nao pode retomar a este piano por 7 anos. Ha uma chance de 15% 
de que o mago ou algum ente queiido seja a proxima vitima do 
espirito, decorrido esse tempo. 

Daemon: Este ritual consome 1 ponto de magin ou de Fe para cadi 3 
pontos de W ILL do espirito a ser exordzado, ate um maximo de 21 
(espiritos com WILL maior que 21 nao sao afetados por este rituiil). 


Ex,ame 

Adivinha^o 
Entender Humanos 4 

Componentes: V, G, F (aparelhos medicos simples) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada (ver descricpio) 

Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Este ritual requer um estetoscopio ou outro equipamento de 
exame. Pennite ao mago analisar com precisao a saude de uma 
outra pessoa. E necessario o contato fisico com a pessoa escollii- 
da. Este efeito e resolvido em apenas uma rodada, mas recomen- 
da-se que o mago perca mais tempo fingindo que examina a 
pessoa para nao levantar suspeitas sobre seus poderes. 


EKplosao 

Evoca^lio [fogo, acido, fho, escundio, eletnadade, energia ou sonico] 
Criar/ Controlar Caminho Elemental 3 
Componentes: V, G, F (um item pessoal do mago) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 50m 
Area: 5m de raio / nivel 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Acima do 5° nivel, um mago pode fazer ataques mais devasta- 
dores com qualquer dos Caminhos Elementais. E semelhante ao 


fxodus 

Abjura^ao [bem] 

Controlar/ Criar Spiritum/Arkanun 6 

Componentes: V, G, M (um circulo de banimento especial) 

Tempo de Formula^ao: 1 cena 

Alcance: 30m 


Ataque Magico, com a diferenga de que explode no ponto de 
impacto como uma grande bola de fogo, explosao de acido, glo- 
bo de luz, estillia^os de rochas, estrondo sonico ou impacto de 
trevas — dependendo do Caminho utilizado. 

A explosao causa ld6+l pontos de dano por nivel, reduzido 
em 1 d6+l a cada 5m de distancia do alvo (maximo de 1 2d6+12). 
Todas as vitimas dentro da area de explosao podem fazer um 
teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano a metade. 

Note que o proprio mago ou seus amigos podem eventual- 
mente estar dentro do raio de a^ao deste ritual. Por isso, e necessa- 
ria extrema cautela quando o feiticeiro estiver manipulando estas 
formas tao destrutivas. 

Facas 

Conjura^ao (Criacao) 

Criar/ Con trolar Terra 4 

Componentes: V, G, M (uma capa ou sobretudo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 

Alcance: toque 

Efeitos: conjura 4 adagas 

Duragao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Do interior de sua capa, o mago conjura 4 adagas magicas que 
pode arremessar com pericia adequada, todas as 4 de uma so vez, 
cada uma causando ld6+l pontos de dano (ou 2d6+l, caso con- 
siga um acerto critico). As adagas sao sempre omamentadas com 
runas e desenhos mfsticos e desaparecem poucos segundos apos 
terem acertado seus alvos. 

Daemon: Considerar que o mago possui a pericia Arremesso 
100% independente do valores que o mago realmente river na 
pericia. O efeito magico prevalece sobre a pericia. 

d20: Considerar que o mago possui Bonus Base de Ataque 
+20 independente do bonus que ele realmente possua para arre- 
messar as facas. 

Faikas de Citorak, 

Transmutacao 

Controlar Luz/ Spiritum/Metamagia 6 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 20m 

Alvo: 1 criatura 

Dura^ao: Concentra^ao 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Citorak era um anrigo demonio etrusco pouco mendonado 
nos manuais de oculrismo. Sabe-se apenas que ele era conhecido 
como “o captor’ 5 e que aprisionava as almas dos que ousassem 
mencionar seu nome. 

Com este ritual, o mago e capaz de invocar as faixas escarlates de 
Citorak para aprisionar seu inimigo. Esta prisao espiritual pode 
ser conjurada a ate 20m de distancia. 


As faixas sao irnunes a qualquer tipo de dano fisico ou magia com 
nfvel (Focus) menor ou igual a 4 e, para libertar-se, e necessario um 
teste de vontade (WILL da vitima vs. XXTLL+mvel do mago). 

Enquanto o mago manriver a concentra^ao, a dtima nao pode 
escapar a nao ser atraves da for^a de vontade. Contudo, o fdticeiro 
nao pode realizar nenlium tipo de a$ao que nao seja falar ou andar 
com metade da velocidade normal ou a concentra^ao e quebrada e 
a vitima pode se libertar aiitomaticamente. 


Ilusao (Ideia) [a$ao mental] 

ControLir Luz 4 

Componentes: V, G, M (um pouco de po de prata) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 objeto 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual foi projetado para enganar guerreiros acostumados a 
lu tar contra ilusoes e monstros ilusorios. Na verdade, ele pega um 
objeto ou criatura REAL e a camufla com sinais obvios de ilusao 
(deixando-a um pouco translucida, apagando sua sombra ou fazen- 
do piirecer que ela nao tern peso). Com isso, a vitima pensara tratar- 
se de uma ilusao, baixando sua guarda. Qualquer primeiro ataque 
feito pela ilusao sera considerado critico caso a vitima este j a 
despreparada. Criaturas com INT menor do que 6 nao sao afetadas 
por este ritual, pois nao percebem as sutilezas envolvidas. 

Fa\sifica$do 

Conjiura^ao (CrLu^ao) 

Entender Plantas 1 

Componentes: V, G, M (papel com a letra a ser copiada, tinta a 
base de plantas) 

Tempo de Formulasao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 manuscrito 

Dura 9 ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este magnifico feiti^o permite ao mago copiar a letra de uma pessoa 
com perfei^ao, de modo a enganar ate mesmo espedalistas em Ciiligra- 
fia. Para tanto, o mago precisa de uma folha de papel com a letra a ser 
copiada. O ritiuil consegue apenas imitar as letras que estejam presen- 
tes no texto-base: qualquer letra que nao esteja nesse texto saira dife- 
rente da original e podera servir para detectar a fiilsifica^io. 

Apenas uma pagina pode ser escrita a cada uso deste rituaL Para 
realizar o feit^o, o mago coioca o texto-paclrao ao lado da folha de 
papel onde vai escrever, coloai sua mao esquerda sobre a letra a ser 
copiada enquanto derrama as tintas v^egetais sobre a outra folha de 
papel. A tinta se transformara magicamente no texto que o mago 
pensar, com a letra identica ao do texto-base. O papel escrito e per- 
manente, mas irradia tuna fraca aura de magia. 


Falsa HusSo 



Encantamento (Compulsao) [a$ao mental] 

Entender Luz/Humanos 5 
Componentes: V, G, M (um vaga-lume vivo) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Alvo: pessoas do sexo oposto 

Dura$ao: 2 rodadas / nivel 

Teste de Resistencia: vontade (WILE) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Esta e urna vam$ao da magia Fascina^ao, mas qtilizada pelo pro- 
prio mago para atrair para si os olhares de lima pessoa do sexo 
oposto. Ela exige de qualquer observador um teste de vontade 
(WILL). Se falhar, a vitima nao consegue tirar os olhos do mago, 
ficando totalmente encantada com sua beleza, durante uma cena. 

O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a vitima 
receba qualquer tipo dano ou apenas seja sacudida (“acorda!**). 
Mortos-vivos, construtos, golens, criaturas magicas, seres com 
INT 14 ou maior ou Personagens do 6° nivel ou maior sao imu- 
nes aos efeitos deste ritual. 


Evocagio 
Criar Plantas 3 

Componentes: V, G, M (algum objeto grande de madeira) 

Tempo de Formulacao: 1 agio 

Alcance: 10m 

Area: 3m de raio 

Dura$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Apenas tocando um objeto de madeira (uma mesa ou cadeira, 
por exemplo), a bruxa e capaz de explodi-lo em dezenas de farpas 
afiadissimas, que sao arremessadas com grande velocidade contra 
um alvo escolhido. As farpas realizam ld6+l ataques, aida um cau- 
sando ld6 pontos de dano cada, dentro de um drculo com 3m de 
raio ao redor do primeiro alvo escolhido. As vitima s que estiverem 
dentro desse raio de efeito podem fazer testes de reflexos (AGI) 
para reduzir o dano das farpas a metade. 


Fa$cma$&o 

Encantamento (Compulsao) [agio mental] 

Entender Luz/Humanos 3 
Componentes: V, G, M 
(um vaga-lume vivo) at 

Tempo de Formulagao: 1 rodada a I 

Alcance: toque /rig* , 

Alvo: 1 pega de arte II Rr ' l* 

Dura^ao: 2 rodadas / nivel \V 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) Vl 
anula 

Resistencia a Magia: sim 
Diz a lenda que esta magia foi criada por 
um artista frustrado, muito competente em 
magica, mas incapaz de produzir uma verdadeira obra 
de arte. Langada sobre uma pintura, escultura, traje ou outra pega 
artistica, ela exige de qualquer observador um teste de vontade 
(WILL). Se falhar, a vitima nao consegue tirar os olhos do objeto, 
ficando totalmente encantada com sua beleza, durante uma cena. 

O transe pode ser interrompido facilmente: basta que a vitima 
receba qualquer dano ou apenas seja sacudida (“Ei, acorda!”). Mor- 
tos-vivos, construtos, golens, criaturas magicas, seres com INT 
14 ou maior ou Personagens do 6° nivel ou maior sao imunes aos 
efeitos deste ritual. 

Embora pare$a inofensiva, esta magica pode ser perigosa. Em 
suas versoes ainda mais poderosas (o tempo de fascinagao varia 
de acordo com o nivel do mago que conjurou o ritual), caso nao 
seja arrancada de seu transe, uma vitima pode observar o objeto 
de sua fascinagao durante dias, sem comer, beber ou donnir, ate 
morrer de inanic^ao. Conta-se historias de aventureiros solitarios 
que morreram em casas ou mansoes abandonadas, contemplan- 
do um quadro ou estatua ate a morte. A present a de objetos 
tratados com esta magia e proibida no Reinado, sob pena de 
apreensao da pe$a e prisao. 


Fechadura 


Transmutagio 
Controlar Ar 3 

Componentes: V, G, F (uma chave de 
[ bronze) 

Tempo de Formula$ao: 1 agio 
Alcance: toque 
Alvo: 1 porta ou janela 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Esta magia “tranca” uma porta ou janela 
como se um especie de cola magica tivesse sido 
passada em suas borda. A fechadura permanece funcionando 
independente da magia (a porta pode ser trade ad a com a chave 
original alem da magia). 

Daemon: a tranca tern FR equivalente ao Focus empregado (PR 
1 8 para Focus 3; PR 24 para Focus 4; PR 30 para Focus 5; FR 36 para 
Focus 6). Para abiir a porta, um personagem precisa testar sua PR 
contra a PR da magia + PR da porta, pira conseguir arromba-la. 

d20: considere que para arrombar a porta ou janela atraves do 
uso de forca, o personagem deve veneer uma CD 35. 




Ferro em Vidro 

Transmutacao 
Controlar Terra 5 

Componentes: V (os versos de Abramelin), G, M (sal gross< 
Tempo de Formula£ao: 1 rodada 
Alcance: 2m 

Alvo: 1 objeto de ferro ou de vidro 
Dura$ao: 1 rodada / nivel 



Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Este ritual consiste em arremessar contra o objeto alvo um 
punhado de sal grosso (enquarito recita os versos de Abramelin), 
o mago e a bnixa sera capaz de converter ferro em vidro ou vidro 
em ferro durante alguns minutos. Este ritual cria os chamados 
“cacos de ferro” quando a magia perde seu efeito. Apenas objetos 
de ferro nao-magiqo e com no maximo lm de comprimento 
podem ser afetado. Geralmente e utilizado contra trancas, cadea- 
dos e ferrollios de portas. 

ferrdes Venenosos 

Conjura^ao (Ciia^ao) 

Ciiar Agua/Trevas 3 

Componentes: V, G, M (o espinho de um cacto) 

Tempo de Fonnula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 20m 
Area: lm de raio 
Dura^ao: 3d6 rodadas 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI vs. DEX) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Com esta magia o usuario dispara pelos dedos uma pequena 
chuva de dardos parecidos com espinlios de cacto, sobre uma area 
aproximada de lm de raio. O mago nao precisa fazer nenhum 
teste para acertar, mas a vitima tern direito a um teste de reflexos 
(AGI vs. DEX do mago) para se esquivar, 

Uma vitima que tenlia recebido um dardo envenenado sofre um 
redutor temporario de -3 em todos os seus Atributos e comec^i a 
perder 1 PV por rodada, durante 3d6 rodadas. O veneno pode ser 
detido com um teste bem sucedido de Medicina, Primeiros Socor- 
ros (ou semelhante), ou qualquer magia de cura (mas usada deste 
modo a magia nao restaura PVs; apenas impede que o veneno 
continue agindo). Os dardos nao conseguem penetrar nenhuma 
superficie que possua BA +4 (IP 3) ou maior. 

fio 

Adivinliii^ao 

Entender/Controlar Agua 2 
Componentes: V,G 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 100m 

Efeitos: comanda um fio de agua 
Dura£ao: 5 rodadas / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual moderno consiste em comandar mentalmente um 
fio de agua corrente (de uma torneira ou pequeno riacho, por 
exemplo) como se fosse uma cobra. O mago recebe as sensa 9 oes 
relativas ao ambiente por onde o fio d’agua passar, incluindo 
escutar, sentir e cheirar. Fiuiciona perfeitamente como espiao em 
ambientes rurais ou extemos. A cobra de agua pode deslocar-se a 
uma distancia definida pelo nivel do mago (ate 2° nivel = 5m; 
niveis 4°-5°= 10m; niveis 6°-7°=30m; niveis 8°4-=50m). 


flecha de Acldo 

Conjura^ao (Criagao) [acido] 

Criar Agua/Trevas 3 

Componentes: V, G, M (a ponta de uma flecha) 

Tempo de Formulapao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 criatura 
Duragao: 3 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual cria uma flecha de acido que e disparada das maos do 
mago ate uma \idma. O mago precisa acertar um teste de arqueria (role 
um ataque como se o mago estivesse usando um arco) para acertar a 
flecha, e se conseguir a flecha causara 3d6 pontos de dano na primeira 
rodada, 2d6 mi segunda e ld6 na terceira. A vitima tern direito a fiizer 
3 testes de fortitude (CON), para diminuir cada um dos danos a 
metade. A dor causada pela corrosao e tao grande que impede a vitima 
de fazer qualquer tipo de a^ao que envolva concentra^ao (niiigia). 

flecha de Togo 

Conjura^ao (Criagao) [fogoj 
CriarFogo2 

Componentes: V, G, M (a ponta de uma flecha) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: ver descri^o 

Resistencia a Magia: sim 

Essa magia cm uma fleclia de fogo nas maos do mago, que pode 
ser arremessada ate um alvo (e nunca erra), causando ld6 (pela fle- 
cha) +2d6 pontos de dano (por fogo). A vitima pode fazer um teste 
de reflexos (AGI) para reduzir o segundo dano a metade. 

flecha de fogo (versao militar) 

Transmuta^ao [fogo] 

Criar Fogo 3 

Componentes: V, G, M (as pontas de algumas flechas) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 

Alcance: 30m 

Alvo: ver descr^ao 

Dura 9 ao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

A segunda variante deste ritual permite ao mago incendiar a ponta 
de 3 flechas mais 1 flecha para cada nivel acima do 5° (3 flechas no 5° 
nivel, 4 fleclias no 6° nivel e assim por diante) ate um rmbumo de 20 
flechas desde que elas estejam prontas para serem disparadas (ou seja, 
nao pode utilizar este ritual para incendiar flechas que estejam na aljava). 

Flechas de fogo causam um adicional de 2d6 pontos de dano 
por fogo, alem de atear fogo em superficies inflamaveis como 
corrinas, telhados de pallia, oleo e outros. 


Flechas Incandescentes 

Evoca^ao [fogo] 

Criar Fogo 3 

Componentes: V, G, M (salitre) 

Tempo de Formulas ao: 1 rodada 
Alcance: 20m 

Alvo: ate 33 pontas de flechas 
Dura^o: 1 rodada 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual era utilizado durante a Idade Media para auxiliar os 
arqueiros do exerdto benefidado pelo feiticeiro. Os arqueiros fazem a 
traditional formii^ao de disparo e o mago jogava salitre sobre as fle- 
chas, ate o iimite maximo de 33 flechas e todas acendiam suas pontas 
corno se fossem tochas, causando +ld6 pontos de dano po fogo. 

Flechas Incandescentes deLxou de ser utilizado com o desen- 
volvimento das armas de fogo. A unica restri^ao e que o fogo 
magico nao queima inimigos que possuam a mesma religiao que 
o mago que conjurou esse ritual. 

Flechas M^gicas de Questor 

Conjura^ao (Cmcao) 

Controlar Plantas 3 

Componentes: V, G, F/FD (uma ponta de flecha de prata) 
Tempo de Formiilagao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 

Alvo: 1 flecha a cada 2 niveis 
Dura^ao: 1 rodada 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi criada para que pequenos exercitos de arqueiros 
pudessem fazer frente a grandes tropas inimigas. Para cada dois 
niveis que o feiticeiro possua, uma flecha pode ser afetada neste 
ritual. As flechas precisam ser disparadas na mesma rodada em 
que foram encantadas, pois perdem seu efeito magico apos uma 
rodada. Quando o ultimo verso e recitado, cada flecha disparada 
divide-se em tres (o atacante faz tres ataques separadamente, um 
para cada flecha). 

Flick. 

Evoca^o [luzj 
Criar/ Controlar Luz 1 

Componentes: G 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Area: 5m de raio 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

E um dos rituais mais simples do Caminho da Luz. O mago 
estala os dedos algumas vezes e aparecem dezenas de pequenos 
pontos de luz, que ele pode comandar mentalmente. Pode ser 


usado para iluminar trajetos a noite, envolver objetos ou corno 
sinaliza^ao. Os magos mais experientes consideram este ritual 
apenas como um exercicio dos poderes misticos da Luz. 

Flor Perene de Milady, A 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Criar Plantas/Metamagia 2 
Componentes: V,G 
Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 
Alcance: 5m 

Efeito: faz crescer flores em um load ou no corpo de uma criatura 
Dura£ao: permanente 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Inventacla por uma antiga aluna da Academia Arcana de Valkaria 
(que preferiu se manter anonima para evitar problemas posterio- 
res...), esta magia simples pode ser realizada por muitos magos 
iniciantes. ELi faz nascer um pequeno e singelo geranio, totalmen- 
te inofensivo. Acontece que, quando ele e arrancado, uma nova 
flor nasce no local — e assim indefinidamente, sendo impossivel 
remover a flor por meios normais. Lan 9 ada contra uma criatura 
viva, ela tera direito a um teste de fortitude (CON) para negar o 
efeito; se falhar, tera uma linda florzinha nascendo em alguma 
parte de seu corpo (este ritual nao funciona em Personagens do 7° 
nivel ou superior). 

A unica fomia de remov'er a flor e com magia (geralmente atra- 
ves de Cancelamento de Magia ou lituais semelliantes); por esse 
motivo a Flor Perene costuma ser usada pelos magos para abor- 
recer os nao-magos que zombam de seu poder. As flores que 
foram arrancadas desaparecem momentos depois. Esta magia 
nao pode de nenhuma forma ser usada para causar dano ou pro- 
vocar qualquer penalidade de combate. 

Existem versoes deste ritual para outras flores e plantas, como 
a rosa vermelha, violetas ou margaridas. Com padencia e dedica- 
9 ao, uma feiticeira conseguiria produzir jardins fabulosos e eter- 
nos em sua residencia. 


Encantamento (Compulsao) [a 9 ao mental] [medo] 

Entender Humanos 5 

Componentes: V, G, F/FD (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 

Alcance: 10m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Pela Dura 9 ao do ritual, a vitima precisa passar em um teste de 
vontade (WILL vs. WILL do mago) ou tera um medo irresistivel 
de tun objeto ou situa 9 ao escolliida pelo mago. As fobias geral- 
mente escolhidas sao alguns tipos de animais (cobras, aranhas...), 
aitura, multidoes, espa 9 os fechados ou espa 90 s abertos etc., mas 
qualquer tipo de fobia pode ser conjurado com este ritual. 


Fobia 


Fogo Papal 

Adivinha^ao 

Entender Fogo/Humanos 4 

Componentes: V* G, M (uma fogueira e papiros especialmente 
preparados) 

Tempo de Formula§ao: 1 hora 

Alcance: Om 

Area: 1 sala 

Curasao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Atraves deste ritual, que requer a coopera^ao de varios magos, e 
possivel captar a vontade de cada uma das pessoas presentes no 
ritual e converte-la em uma grande chama avennelhada com 2 ou 
3 metros de altura. 

Nessa chama, papiros especiais com o nome dos dois candida- 
tes ao cargo sao queimados e a fumacpi produzida por eles (branca 
ou negra) indicara a aceita^ao desse candidate por parte da maio- 
ria. A fiuna^a resultante indicara aos magos quern foi o candidate 
escolhido pela maioria (50% +1 dos participantes). Basta apenas 
que urn dos magos presentes no ritual possua este feit^o. 

Daemon: cada um dos participantes colabora com 1 ponto de 
magia ou (se nao for mago) 1 Ponto de Fe (ou se na possui 
nenhum dos dois) 1 ponto de Vida. 

d20: cada um dos participantes colabora a descarga de uma magia 
preparada ou memorizada ou (se nao for mago) 1 ponto de Vida. 

Fogos de Artificio 

Evoca^ao [fogo] [luz] 

Criar/ Controlar Luz/ Fogo 3 

Componentes: V, G, M (enxofre, salitre e corantes) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: 50m 

Efeitos: cria fogos de artifido 
Dura^ao: 10 rodadas 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido para grandes festivals na antiga China, este ritual 
cria fogos de artificio inofensivos, porem muito bonitos de se- 
rem vislumbrados. As explosoes coloridas (o ritual permite ao 
mago criar ate uma por nivel) podem ser vistas a ate 5km de 
distancia e cada uma delas pode ser criada em qualquer uma das 
cores do arco-iris que o mago escolher. 

Feme 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 

Entender/ Controlar Humanos 3 
Componentes: V, G, M (tuna maga vermellia) 

Tempo de Formulasao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Area: 10m de raio 
Dura 9 ao: 1 rodada / nivel 


Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Um dos principals rituais criados por Zebub, senhor das pes- 
tes, para agravar o sofrimento das popuk^oes inimigas apos a 
de string ao de suas collieitas. Originalmente era muito mais pode- 
roso e causava a fome durante dias e dias, mas com o tempo, 
mesmo os feiticeiros que realizavam este ritual a cab av am toman - 
do-se insanos e o poder dele teve de ser diminuido. Atualmente, 
o ritual da F'ome dura apenas alguns minutos, mas suficiente para 
causar grande desconforto em suas vitimas. 

Uma vez conjurado, todas as pessoas (e animais) em um raio 
de 10m tomam-se extremamente famintas e precis am veneer um 
teste de vontade (WILL) por rodada para evitar parar o que estive- 
rem fazendo para comer ou procurar comida. Quando encon- 
tram, devoram a comida com tanta velocidade que podem acabar 
com a ra^ao de um dia inteiro em apenas 3 rodadas. 

For^ra de Hercules 

Transmuta^ao 
Controlar Humanos 4 

Componentes: V, G, M (ervas especiais) ^ 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido pelos troianos durante a Anrigiiidade, eram ri- 
tuais preciosos e protegidos, pois sua utilidade em uma guerra era 
inestimavel. Foi utilizado pelos exercitos de Paris durante a Guer- 
ra de Troia. A pessoa precisa comer as ervas especiais para que o 
ritual fa 9 a efeito. Uma vez conjurado, o alvo recebe +1 em FR por 
nivel do feiticeiro (ate um maximo de 4-15). 


Forma do Dragdo 

Transmutagao 

Controlar Humanos/Animais/Metamagia 8 
Componentes: \ r , G, M (uma escama de dragao) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: o mago se transforma em tun dragao 

Dura^ao: 10 minutos / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual permite ao feiticeiro assumir a forma de 
um dragao (do mesmo tipo da escama usada como material), 
com todos os poderes, fraquezas e capacidades de um dragao 
verdadeiro (considere o dragao equivalente como tendo 20 anos 
para cada nivel do mago). Todas as estatisticas do personagem 
tornam-se as mesmas do dragao. 

Os itens magicos, annaduras e armas magicas que o personagem 
possua sao absorvidos pelo ritual e param de fundonar durante a 



transforma^ao. Quando o persoiiagem voltar a forma humana, to- 
dos os objetos que estavam com ele voltam ao normal. 

Estatisticas para dragoes espedficos de tipos e cores disponi- 
veis em cada mundo de Campanha podem ser encontradas no 
Guia de Monstros (Daemon) e no Manual dos Monstros (D20). 

Este feid^o foi desenvolvido pelo mago Zalokk, que se utili- 
zou tanto desta magia que acabou ganhando a fama de ser, na 
verdade, um dragao dourado disfarcado de humano. 


Fortaleza 

Abjura^ao ' 

Controlar Terra / Meta magia 9 

Componentes: V, G, M (entalhes e runas especificas) 

Tempo de Formula$ao: 2 rodadas / nr de parede 

Alcance: toque 

Alvo: 1 constru^ao 

Duragao: 1 mes 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Fortaleza foi desenvolvido para proteger castelos e fortifi- 
canoes do uso de rituais por formas inimigas. O mago deve 
rabiscar as runas de prote^ao nas paredes da fortaleza enquan- 
to recita os versos deste ritual (um maximo de 300 quadrados 
de lm de lado por ritual). 

Ao final do ritual, a estrutura estara protegida pelo tempo 
de dura^ao do feiti^o. Para cada nivel do mago, a magia Forta- 
leza absorvera dois niveis de magia langados contra a constru- 
9 ao (caso a fortaleza seja atacada por magias ou efeitos misti- 
cos, o ritual absorvera os niveis da magia no espa^o atacado, 
antes da parede ser danificada). 

O ritual protege cada parte da constru^ao. Assim, se uma se- 
gunda magia for lan^ada no mesmo ponto que a primeira, o ritual 
descontara mais niveis de magia da prote^ao, mas se for em outro 
ponto, a prote^ao deste ponto ainda estara intacta. 


Fortaleza Voadora 

Transmit ta 9 ao 
Controlar Ar/Terra 9 

Componentes: V, G, F (uma escultura na forma do castelo e 
uma sala especial), XP 
Tempo de Formula^ao: 1 mes 
Alcance: 0m 
Alvo: uma constru^ao 
Dura^ao: Permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta e uma das mais poderosas magias de Arton e dizem que ela 
foi a base dos projetos que permitiram a Vectonus criar sua cidade 
flutuante. Ela deve ser pesquisado em laboratorio (pois e constitu- 
fdo de Caminhos Opostos, sendo impossivel seu uso como magia 
espontanea). A conjuragio demora um mes para ser realizada e inclui 
tra$ar um circulo perfeito ao redor do castelo, a escultura de uma 
replica perfeita do castelo desejado (o que custa no minimo 45,000 
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capaz de realizar uma magin enqiianto estiver gago, antes e predso ter 
sucesso em uni teste de Int (INI). Se falhar, a magia nao funciona. 
Alem disso, cada magia feita pelo personagem gago sofre um acres- 
cimo de 1 rodada no Tempo de Formulacao por causa da gagueira. 

Galhos 

Transmuta^ao 

Controiar Plan tas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 apao 

Alcance: 20m 

Alvo: 1 galho de arvore 

Dura^ao: I cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia simples faz com que o mago consiga controiar um 
galho qualquer de uma arvore durante algum tempo, podendo 
movimenta-lo como desejar. O gallio possui For (FR) 6 e pode 
causar ld2+ 1 pontos de dano por ataque bem sucedido (usa-se a 
prencia de combate desarmado do mago). O galho possui CA 12 
(IP 1) e 6 PVs e, se for cortado, o feiti^o acaba. 


moedas de ouro), alem de uma sala especialmente preparada (onde 
ficara a replica). Todos os preparativos podem demorar de algumas 
semanas a alguns meses, dependendo do tamanho do castelo. 

Ao finiil do ritual o castelo pode ser arrancado do solo com as 
palavras magicas corretas. O castelo pode se deslocar a uma velocida- 
de de 10km por hora na horizontal e 100m por hora na vertical. 
Pode atingir uma altura maxima de 300m. Para pousar, o mago 
deve usar seus conhecimentos de magias da Terra para ajustar o 
terreno para umpouso seguro (caso contrario o castelo pode softer 
desmoronamentos ou assentamento de solo). O maior perigo des- 
te ritual e que qualquer dano que seja feito na replica e feito no castelo 
em si e se a replica for destruida, o castelo inteiro viri abaixo. 

Daemon: O mago armazena dois pontos de magia perma- 
nentemente na replica. A magia pennanecera ativada enquanto os 
pontos de magia estiverem contidos no castelo. O pouso do 
castelo requer a combinagao Controiar Terra. 

d20: essa magia custa 4000 XI 5 . 


Fotossfntese 

Transmutacpao 

Entender PLantas/Humanos 7 
Componentes: V, G, M (seiva de uma planta) 

Tempo de Formula^ao: 30 minutos 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 2d6 dias + 1 dia por nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este estranho ritual pennite ao mago sobreviver por longos perio- 
dos sem comer, apenas utilizando a energia do sol. Para isso, deve 
untar sen corpo com a seiva especialmente preparada. Em alguns 
minutos, suas celulas come^im a ser afetadas pela poderosa magiii e o 
tom de pele adquire tuna textura esverdeada. A partir de entao, o 
mago pode sobreviver apenas com a luz do sol, sendo que uma hora 
debaixo do sol equivaie a uma refei^ao completa (assim, bastam 3 
horas sob o sol para deixar o feiticeiro iilimentado por um dia inteiro). 

O ritual permite ao mago sobreviver dessa maneira por 2d6 
dias + 1 dia por nivel. 


Garras 


Transmuta^ao 

Criar Humanos 4 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: faz as unhas tomarem-se 


garras 

Dura 5 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual antigo, o mago e capaz de deformar terrivel- 
mente seus dedos e unhas, de modo a ficar com garras de quase 
30 cm de comprimento, que cortam como grandes navalhas, cau- 
sando 2d6 de dano por ataque bem sucedido (o mago usa a 
pericia de combate desarmado para realizar os ataques). 


Garras de Atavus 

Transmuta 9 ao 

Controiar Arkanun/ Humanos 2 
Componentes: V, G, M (uma escama de dragao) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Lan^ada sobre uma criatura (o proprio mago ou outra pessoa), 
esta magia faz crescer garras em suas maos para causar dano mai- 
or. Enquanto durar o efeito, o alvo da magia recebe +ld6 de 
bonus de dano (as garras sao consideradas armas magicas +3). 
O tinico problema e que as garras sao um tanto quanto disfor- 


Gagueira de Raviollius 

Encantamento (Compulsiio) 

Entender/Controlar Humanos 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

O alvo deve fazer um teste de fortitude (CON); se falhar, sera 
acometido por uma gagueira terrivel, durante algumas rodadas. 

A Gagueira de Raviollius impede o uso de qualquer pericia que 
envolva a voz. Lan$ar mi\gias uunbem se toniii muito difidl; para ser 


mes, causando uma penalidade de -6 em Des nas a 9 oes manuals 
(-6 em DEX) enquanto esriver com este ritual advado. 

Garras de Maltalc 

Transmuta^ao 

Griar Arkanun/ Humanos 2 

Componentes: V r , G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: deforma as maos do mago 

Duir^ao: 12 horas (D) 

Teste de Resistencia: nenhiun 
Resistencia a Magia: nao 

For meio deste ritual simples, o mago deixa suas maos defomia- 
rem a ponto de parecerem garras aveonelhadas. O processo e doloro- 
so (1 PV de dano) e fica permanente ate o mago remodelar novamen- 
te suas maos (e soffer mais 1 PVs de dano) ou apos 12 horas, quando 
o feitk;o se revertera naturalmente (causando o dano da reversao). 

As garras fazem 2d6 + bonus de FR de dano por ataque, mas 
sao tao deformadas que o uso de qualquer material mais delicado 
(chaves, fiascos, papeis, etc.) toma-se impossivel. 


Conjura^ao (Criacao) [acidoj 
Criar Arkanun 4 

Componentes: V, G, M (uma petala de rosa negra) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: 20m 

Efeitos: cria 1 tentaculo a cada 2 niveis, numa area de lm de raio 
Dura^ao: 2 rodadas / nfvei 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual conjura um tentaculo para cada nivel que o mago 
possua, que saem do chao fonnando um circulo de lm de raio ao 
redor de uma pessoa. Os tentaculos possuem 2m de compri- 
mento e agarram-se a pessoa, utilizando suas diversas farpas, 
espinhos e garras para se fixar no alvo. 

A vitima (ou vitimas) predsa passar em um teste de fortitude 
(CON) por tentaculo ou recebem ld3+l pontos de dano, alem de 
ficarem presas (e receberem 1 ponto de dano por rodada ate conse- 
guirem se libertar). Cada tentaculo possui IF 1, 12 PVs e FR 12. 

Cada pessoa pode fazer dois testes por rodada para se libertar 
de ate dois tentaculos. O dano causado pelos tentaculos e acido e 
corroi atraves das armaduras. Para cada 4 rodadas em contato com 
o acido, a armadura perde um ponto de IP. 

Garras do Dragdo 

Transmuta^o 

Criar Humanos /Arkamui 4 

Componentes: V,.G,F 

(um pingente na forma de garra de dragao) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 


Alcance: o proprio mago 

Efeitos: transforma uma das maos em garras 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O mago consegue trims formar uma de suas maos em garras 
afiadissimas, muito semelhantes as garras de um dragao. Estas gar- 
ras rasgam sua pele original (causando 1 ponto de dano) e permane- 
cem dunmte um combate ou uma cena, voltando ao normal em 
seguida. O mago nao pode realizar nenlumia tarefa que exija destre- 
za ou delicadeza (DEX) enquanto estiver com a garra do dragao. 

A garra causa dano de 2d6+bonus de FRpor ataque bem sucedi- 
do. U tiliza-se o ataque desarmando (pericia Briga) para os ataques. 

GasoUna 

Conjim^ao (Cria 9 ao) 

Criar Agua/Plantas 2 

Componentes: \ r , G, M (uma bolinha de naftalina) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: cria gasolina no tanque de um carro 
Dura 9 ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhiun 
Resistencia a Magia: nao 

Um ritual moderno cuja utilidade e encher o tanque de um 
carro sem gastar dinheiro, mas que ja se provou muito util em 
combate. Esta magia cria 40 litros de combustivel, que podem ser 
conjurados onde o mago desejar. 

Geiser 

Evoca9ao 
Criar Agua 3 

Componentes: V, G, F (um cantil de bocal largo) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 

Alcance: 3m 

Alvo: 1 criatura 

Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: ver descrk^ao 

Resistencia a Magia: nao 

O mago predsa de um cantil para realizar este ritual. Redtando os 
versos arcanos, um jato de agua com grande for 9 a e disparado do 
recipiente sobre uma pessoa, com Forfa sufidente pact tentar dermba- 
la ou mesmo imobiliza-la na piuede. O mago predsa manter sua 
to td concentra 9 ao enquanto estiver adonando este rituaL 
Daemon: a FR do golpe varia com o Focus do ritual (Focus 3= 
3D; Focus 4= 4D; Focus 5= 5D e Focus 6= 6 D). 

d20: para se manter em pe a pessoa predsa passar em um teste 
de for 9 a contra CD 25 + 1 por nivel do mago. 

Glamour 

Ilusao (Padrao) [a 9 ao mental] 

Controlar Luz 1 


Garras de Voorlcoor 


Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: altera a aparenda 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Um dos truques mais simples de magia \vicca consiste em alterar 
temporariamente a cor de cabelo, olhos ou tom de pele da feiticeira, 
apenas deslizando as maos sobre eles. Se a parte modificada for 
tocada pot ferro fno, o feiti^o sera quebrado imediatamente. 

Daemon: o efeito pode set prolongado pelo gasto adicional 
ou armazenamento de pontos de magia. 


llusao (Padrao) [a^ao mental] 

Controlar Luz/Humanos 3 

Componentes: V, G, F (uma pulseira de brilliantes) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: aumenta o Carisma 
Dutagao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um dos truques utilizados pela maioria das fadas para me- 
lhorar seu Carisma. Quando utilizado, esse ritual modifica as 
fei^oes de uma feiticeira (so funciona com mulheres), deixan- 
do-a com um bonus de +6 em Car (CAR), ate mn maximo de 
21.0 ritual sera quebrado imediatamente se a pele da feiticeira 
for tocada por ferro frio. 

Daemon: o efeito pode ser prolongado pelo gasto adicional 
ou annazenamento de pontos de magia. 

Gosma 

Transmit ta^ao 
Criar Plantas 2 

Componentes: V, G, M (um fungo especialmente preparado) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 5m 

Area: 2m de raio 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: ver descri^ao 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi desenvolvida pelos druidas de Arcadia, original- 
mente para apanhar roedores e outros animais pequenos sem 
machuca-los, mas em pouco tempo foi adaptada para combate. 

Consiste em arremessar o fungo na area desejada enquanto 
recita os encantamentos corretos. O fungo crescera a uma veloci- 
dade enoime, ocupando uma area de 2m de raio em uma rodada. 
O fungo e extremamente grudento, e qualquer pessoa que esteja 
na area de efeito ou pise nela apos o ritual ter se inidado ficara 
grudado no fungo. Apos algum tempo, o fungo perde suas 
propriedades misticas, dissolvendo-se inofensivamente. 


Daemon: a gosma possui FR 12, que deve ser testada cada vez que 
qualquer objeto ou pessoa entrar em contato com a superfide do fungo. 

d20: se mn personagem desejar passar pela gosma, deve en- 
frentar um teste de fore; a contra CD 15. 

Grito Berserk 

Evoca^ao [sonico] 

Controlar Ar 5 

Componentes: V, G, F (uma bandeira ou estandarte) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: Om 

Area: mn cone de 40m de comprimento por 20m de base 
Dura^ao: instantanea / 1 rodada a cada 2 niveis 
Teste de Resistencia: nenhum / fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Dizem que este ritual foi desenvolvido pelos anoes guerreiros 
de Doherimm. Um dos anoes, em geral o lider ou mais impor- 
tante guerreiro empunha a bandeira do grupo ou o estandarte e 
grita a plenos pulmoes contra os oponentes. O grito de guerra 
causa 1 ponto de dano por nivel em todos os inimigos que esti- 
verem na area do feiti^o (um cone com cerca de 40m de compri- 
mento por 20m na base maior), bem como faz com que eles 
fiquem atordoados por uma rodada para cada dois niveis do 
guerreiro que efetuou o Grito Berserk. 

As vitimas podem fazer um teste de fortitude (CON) para 
resistirem ao atordoamento ou receberem metade do dano. Este 
ritual so pode ser utilizado uma vez em cada batalha. 

Grito Desesperado 

Encantamento (Compulsao) [medo] [ac^ao mental] [sonico] 

Controlar Humanos/Ar 2 

Componentes: V, G, M 

Tempo de Formula^o: 1 a<;ao 

Alcance: Om 

Area: 3Km de raio / lm 

Dura 9 ao: 1 cena / ld6 rodadas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula / fortitude 
(CON) anula 

Resistencia a Magia: nao / nao 

O Grito Desesperado foi criado para assustar os oponentes 
antes de uma batalha. Com ele, o mago pode gritar uma especie 
de uivo arrepiante que pode ser ouvido a 3km de distancia. Todos 
os oponentes dentro dessa distancia abaixo do 4° nivel devem 
fazer um teste de vontade (WILL) ou receberao uma penalidade 
de -2 (-10%) em todas as jogadas de combate. 

O feiti^o nao funciona muito bem como ataque. Se o grito for 
dado propositalmente bem proximo de uma pessoa, a vitinia 
recebe ld6 pontos de dano e precisa fazer um teste de fortitude 
(CON) ou permanecera surda por ld6 rodadas, mas ja foi muito 
utilizado para baixar a moral das tropas inimigas. 

Existem modifica^oes deste ritual para servir como sinalizador 
para tropas ou para mandar mensagens em codigo para compa- 
nheiros que estejam distante. 


Glamour das fadas 



Grouxo 

Transmutasao 

Controlar Animais/Humanos 2 
Componentes: V, G, M (lima lingua de sapo seca) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual medonho fa z com que a lingua do feiticeiro (ou de 
um alvo escolhido por ele) se tome magicamente longa, dura e 
pegajosa, como a lingua de um sapo. O rosto do alvo incha e se 
expande para acomodar a lingua de 4m de comprimento, que 
pode ser usada como um chicote para atacar seus inimigos em um 
ataque extra por rodada (dano Id6-H) ou para aprisionar opo- 
nentes com For (FR) 15. 

Caso o inimigo decida atacar a lingua especifica- 
mente (para soltar algum colega preso, por exem 
plo), ela possui 12 PVs e redu^ao de dano 2/ 

+3 (IP 2). Se for cortada, o dono da lingua 
recebe 1 ponto de dano. Enquanto es ri- 
ver sob efeito desse ritual, a pessoa nao 
sera capaz de falar. 


Guarda-Chuva 

Abjura^ao 
Controlar Agua 1 

Componentes: V, G, F (um sobretu- 
do ou capa de pele de animais) 

Tempo de Formula§ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: protege contra a chuva 
Dura£ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necessita de um sobretudo como fetiche e foi 
desenvolvido na decada de 30, mas alguns estudiosos conhe- 
cem versoes medievais deste ritual, utiiizando-se de uma pele 
de animal como fetiche. 

Permitia originalmente ao feiticeiro entrar em uma chuva sem 
se molhar. Quando ativado, o ritual faz com que nenhum liquido 
consiga tocar as roupas do mago, tomando-o literalmente imper- 
meavel. Mais tarde, este ritual foi modificado para suportar vene- 
nos (4° nivel) ou ate mesmo banhos de acido (7° nivel). 

Guardiao Fiel 

Con jura 910 (Invoca^ao) 

Criar Spihtum 1 

Componentes: V, G, M (um osso) 

Tempo de Fomuilagao: 1 rodada 
Alcance: 0m 


Area: 20m de raio 
Dura^ao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: nenhiun 
Resistencia a Magia: nao 

Criado pelos anrigos pastores gregos, esta magia conjura o es- 
pirito de um cao que ja tenha morrido, para atuar como pastor ou 
cao de guarda pela dura9io do ritual. O guardiao fiel vigia uma 
area de ate 20m ao redor do feiticeiro e se qtialquer pessoa, animal 
ou espirito se aproximar dele, o guardiao alertara o mago. 

O cachorro fantasma tambem pode ser conjura do para prote- 
ger um local ou vigiar prisioneiros. Nesse caso, se alguem se apro- 
ximar do alvo ou se o piisioneiro se libertar o cachorro alertara o 
mago (a uma distancia de ate 200m do local). 

Guelras 

Transmuta^ao 
Entender Agua 3 

Componentes: V, G, F/FD (amuleto na forma de 
uma concha), XI 5 (opcional) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: permite que o mago respire 
embaixo d'agua 
Dura^ao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
O mago precisa de um amuleto es- 
pecial na forma de uma pequena concha 
de metal, preso a seu pesco^o. Quando 
o ritual e ativado, o mago sera capaz de 
respirar sob a agua pela duracao do feiri^o. 
Daemon: o feiticeiro pode annazenar um 
ponto de magia no amuleto, tornando-o um 
amuleto de guelras (como os magos atlantes cha- 
mavam este ritual). 
d20: o mago pode tornar este efeito permanente usando a 
magia Permanencia ao custo de 1000XP 

Guerreiros de Areia 

Conj ura 910 (Invoca^ao) 

Criar Terra 4 

Componentes: V, G, M (1 rubi vermelho), F (outro rubi ver- 
mellio e areia, poeira ou terra solta) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 10m 

Efeitos: cria 1 guerreiro de areia a cada 2 niveis 
Duracao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual precisa ser realizado em um local onde haja muita 
areia, poeira ou terra solta. 

O mago conjura um vento magico que molda a poeira em 
guerreiros que lembram vagamente esqueletos, formados por po. 


Estes guerreiros possuem espadas e armaduras de metal enferai- 
jado (criadas magicamente pelo ntual). 

O feiticeiro precisa esmagar uma das gemas e atira-la 11 a areia e 
este gesto inidara o ritual. A outra gema devera estar em posse do 
mago o tempo todo; se for derrubada, o feit^'O sera interrompi- 
do e os guerreiros serao dissolvidos imediatamente. 

Cada guerreiro destrmdo (ou no final da dura^ao do feit^o) se 
dissolved em areia e ferrugem. O mago e capaz de criar um guer- 
reiro de areia para cada dois niveis que possua. 

Habilidade de Vidraceiro 

Transmuta^ao 

Entender/ Controlar Fogo 2 
Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto de vidro ou plastico 
Duragao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Permite ao mago derreter plasticos ou vidros em sua mao, 
apenas utilizando a forc^a de sua vontade (e um pouco de energia 
mistica) ate um volume maximo de 20cm x 20cm x 20cm. 

Daemon: se o mago possuir a Forma Entender, pode moldar 
este plastico com a habilidade de um artesao, formando objetos 
rudimentares (ou ate mesmo pe$as elaboradas, se o mago pos- 
suir a penda Artifice). 

Idade 

Necromanda 
Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G, M (o cora 9 ao de um vellio) 

Tempo de Formula^ao: 1 hora 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura$ao: permanente 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Inicialmente desenvolvido pelos vampiros strigoi, este ritual 
era utilizado para envelhece-los artificialmente, de modo a ampli- 
ar seus poderes. A primeira versao deste ritual foi roubada de seu 
Santuario por um mortal de nome Avelon Constantine, em 1450 
e levada para o Arcanorum de Roma. 

Este ritual e usado para envelhecer uma vitima adulta (com 
mais de 18 anos) em 5d6 anos. A vitima pode fazer um teste de 
fortitude (CON) para ter sua pena reduzida pela metade. 

Para realizar o ritual, o mago deve esmagar o coracao de um vellio 
com as maos, drenando lentamente a vida do corpo da vitima. 

Igni^do 

Evoca^ao [eletricidade] 

Entender Ar/Luz 1 


Componentes: G 

Tempo de Formula$ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 veiculo 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum / fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este feit^o modemo permite ao mago ligar um carro ou outro 
tipo de veiculo mesmo que nao tenha a cliave para isso. O ritual 
faz com que uma corrente eletrica especifica passe pela ignkao, 
ligando automaticamente qualquer tipo de motor, independente 
do mago conliecer ou nao o funcionamento do veiculo. Carros 
especiais ou preparados tern direito a um teste de fortitude (CON). 


Ilusao (Padrao) [a 9 ao mental] 

Criar/ Controlar Luz 3 

Componentes: V, G, M (po de giz multicoiorido) 

Tempo de Forinula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 20m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Estes sao alguns dos rituais mais antigos e conliecidos, desen- 
volvidos pelos magos romanos chamados de Illusores (ou llusi- 
onistas). Com esse ritual, o mago consegue “esculpir” um objeto 
com luzes e cores a partir do nada, utilizando apenas sua memo- 
ria, de modo a criar um objeto ilusorio. Qualquer objeto pode ser 
criado, respeit:mdo os limites de tamanko de um homem. 

A ilusao nao tern som algum (a menos que o mago possua 
conhecimentos no Caminho do Ar) e e criada tao perfeitiimente 
quanto o conliecimento do mago a respeito do que ele esta crian- 
do (alguem que nunca viu um elefante sera incapaz de criar uma 
boa ilusao de um elefante). Se um mago viu um elefante no 
escuro e nao sabe exatamente como ele e, a imagem podera sair 
distorcida, errada, defeituosa, borrada ou mesmo muito diferen- 
te do que ela realmente deseja representar. 

Em combate, uma ilusao utiliza os valores de combate (ou 
pericia de combate ) do mago e isso pode ser um indicio de que a 
imagem criada seja realmente uma ilusao. Se alguem desconfiar 
que o objeto a sua frente seja tuna ilusao, a pessoa pode se concen- 
trar e fazer um teste de desacreditar (PER vs. WILL do mago) 
para detectar a ilusao. Uma vez que o individuo tenlia passado no 
teste, ele passara a enxergar a ilusao como uma forma translucida, 
semelliante a um fantasma. 

Qualquer dano causado (e mesmo danos ilusorios estao lirni- 
tados pelo Focus da magia) e considerado ilusorio e caso a vitima 
“morra”, ela apenas desmaiara por ld6 boras. Todos os danos 
causados desaparecem em 3d6 rodadas, independentemente da 
ilusao ser mantida com pontos extras de magia. 

Husoes requerem concentra 9 ao absoluta do mago, nao permi- 
tindo que o conjurador fa 9 a qualquer a 9 ao que exija mais do que 
andar lentamente. 


Ilusao l 



Ilusao Avan^ada I 

Ilusao (Padrao) (a$ao mental] 

Criar/Controlar Luz/Ar 4 

Componentes: V, G , M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 20m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura$ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e a variagio mais elaborada das Husoes, que inclui som. 
Fundona da mesma maneira que os rituais Ilusao, com a diferen- 
9 a que este ritual pode ter adicionado sons, barullios e ate cheiros. 

Os sons tambem so podem ser imitados se o mago ja os 
escutou em algum lugar (alguem que nunca escutou uni rouxinol 
cantar sera incapaz de criar a ilusao de um rouxinol). O feiticeiro 
podera improvisor, udlizando sons que julgar serem parecidos, 
mas por sua propria conta e risco. 

Em combate, uma ilusao udliza os valores de combate (ou penda 
de combate) do mago e isso pode ser um indido de que a imagem 
ciiada seja realmente mna ilusao Se alguem desconfiar que o objeto a 
sua frente seja uma ilusao, a pessoa pode se concentrar e fazer um teste 
de vontade (PER vs. YvTLL do mago) para detectar a ilusao. Uma vez 
que o individuo tenha passado no teste, ele passara a enxergar a ilusao 
como uma fomia transliicida, semelhante a um fantasma. 

Qualquer dano causado (e mesmo danos ilusorios estao limi- 
tados pelo Focus da magia) e considerado ilusorio e caso a vitima 
“morra”, ela apenas desmaiara por ld 6 horas. Todos os danos 
causados desaparecem em 3d6 rodadas, independentemente da 
ilusao ser mantida com pontos extras de magia. 

Ilusoes Avancadas requerem concentra^ao absoluta do mago, 
nao permitindo que o conjurador fa^a qualquer a$ao que exija 
mais do que andar lentamente. 


ilusao II 


Ilusao (Padrao) [a 9 ao mental] 

Criar/Controlar Luz 4 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 40m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Fundona exatamente como Ilusao 1, mas o tamanho da ilusao 
pode ser o de uma vaca ou de um carro. 


Ilusao III 


Ilusao (Padrao) [a$ao mental] 

Criar/Controlar Luz 5 

Componentes: V s G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 60m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Fundona exatamente como Ilusao 1 , mas o tamanho pode ser 
o de uma 


pequena casa 


Ilusao IV 


Ilusao (Padrao) [a^ao mental] 

Criar/ Controlar Luz 3 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 80m 
Efeitos: cria mna ilusao 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Fundona exatamente como Ilusao I, mas o tamanho pode ser 
o de uma casa grande com dois andares. 


Ilusao Avan^ada II 

Ilusao (Padrao) (a$ao mental] 

Criar/Controlar Luz/Ar 5 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 40m 

Efeitos : cria uma ilusao 

Dura$ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 


llusdo V 


Ilusao (Padrao) [a$ao mental] 

Criar/ Controlar Luz 7 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: 20 m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura$ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Fundona exatamente como Ilusao 1, mas o tamanho pode ser 
o de uma fortaleza ou castelo. 


Ilusao Avan^ada III 

Ilusao (Padrao) [a^ao mental] 

Criar/ Controlar Luz/Ar 6 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 


Alcance: 60m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura§ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Avan^ada I, mas o tama- 
nho da ilusao pode ser o de uma pequena casa. 

Ilusao Avan^ada IV 

Ilusao (Padrao) [a^ao mental] 

Criar/ Controlar Luz/ Ar 7 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^o: 1 acao 
Alcance: 80m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura£ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Avangada I, mas o tama- 
nho da ilusao pode ser o de uma casa grande, com dois andares. 

Ilusao Avan^ada V 

Ilusao (Padrao) [acao mental] 

Criar/ Controlar Luz/ Ar 8 

Componentes: V, G, M (po de giz multicolorido) 

Tempo de Formula^ao: 1 agio 
Alcance: 40m 
Efeitos: cria uma ilusao 
Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Avangada I, mas o tama- 
nho da ilusao pode ser o de uma fortaleza ou iim castelo. 

Ilusao Total I 

Ilusao (Sombra) [a 9 ao mental] 

Criar/ Controlar Ar/Luz/Trevas 5 

Componentes: V, G, F (uma varinha especialmente preparada) 

Tempo de Formula§ao: 1 agao 

Alcance: 20m 

Efeitos: cria uma ilusao 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e a mais eficiente magia de ilusao conhecida, capaz de 
enganar completamente todos os sentidos (inclusive o tato) — 
porque e uma imagem solida . Apenas em casos muito especiais 
sao permitidos testes de vontade (INI) para perceber e desacredi- 
tar essa ilusao (como a imagem de uma pessoa morta, por exem- 
plo), a criterio do Mestre. 

Qualquer objeto pode ser criado, respeitando os limites de ta- 
manho de uma pessoa e de conhecimento do mago. Sentidos 


especiais nao fazem diferen^a e a unica forma de perceber algo 
suspeito em rela^ao a uma ilusao deste poder e por Detec^ao de 
Magia (ou semelhante) e nem mesmo isso garante que se trata 
mesmo de uma ilusao! 

A Ilusao Total produz um efeito tao perfeito que pode ate mes- 
mo causal* dano, mas sera assim sera um “dano ilusorio”. Caso 
receba dano de uma ilusao, o personagem tern direito a um teste de 
fortitude (CON); se tiver sucesso, ele percebe que nada sofreu, o que 
llie da direito a um segundo teste de desacreditar (I^ER vs WILL do 
mago). Se falhar no primeiro teste, sofre dano normal (o dano da 
ilusao e sempre igual ao nivel usado para cria-la, em d6). Uma criatu- 
ra que tenha seus PVs reduzidos a zero por dano ilusorio pode cair 
e fiair inconsciente durante algumas horas, mas nao morrera. 


Ilusao (Sombra) [agao mental] 

Criar/ Controlar Ar/Luz/Trevas 6 

Componentes: \ T , G, F (uma varinha especialmente preparada) 
Tempo de Formula$ao: 1 agao 
Alcance: 40m 

Efeitos: cria uma ilusao s 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Total I, mas o tamanho da 
ilusao pode ser o de uma vaca ou de um carro. 


Ilusao (Sombra) [a 9 ao mental] 

Criar/ Controkr Ar/Luz/Trevas 7 

Componentes: V, G, F (uma varinha especialmente preparada) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 

Alcance: 60m 

Efeitos: cria uma ilusao 

Duragao: l cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Total I, mas o tamanho da 
ilusao pode ser o de uma pequena casa. 


Ilusiio (Sombra) [agao mental] 

Criar/Controlar Ar/Luz/Trevas 8 

Componentes: V, G, F (uma varinha especialmente preparada) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 

Alcance: 80m 

Efeitos: cria uma ilusao 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Total I, mas o tamanho da 
ilusao pode ser o de uma casa grande, com dois andares. 


JIusSo Total II 


Ilusao Total III 


Ilusao Total IV 



Ilusdo Total V 


Ilusao (Sombra) [a^ao mental] 

Criar/ Controlar Ax/ Luz/Trevas 9 

Componentes: V, G, F (uma varinha especialmente preparada) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 100m 

Efeitos: cria nma ilusao 

Durasao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (PER) desacredita 
Resistencia a Magia: sim 

Funciona exatamente como Ilusao Total I, mas o tamanho da 
ilusao pode ser o de uma fortaleza on um castelo. 


Imagem Turva 

Ilusao (Sen sa$ao) 

Gontrolar Luz 4 

Componentes: V, G, M (um pouco de po de giz) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo:. 1 criatura 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao * 

Lambada sobre uma criatura, esta magia toma sua ima- ly 
gem dificil de enxergar — ela nao pode ser vista com \ 
nitidez, parecendo desfocada. Lutar com a criatura afetada 
sera mais dificil: o atacante sofre um redutor de -1 (-5%) por 
nivel do mago em sua jogada de ataque, ate um redutor 
niaximo de -5 (-25%). 

Personagens com senddos especiais nao podem ser enga- 
nados pela Imagem Turva e atacam normalmente. 


Imortalidade / 

Universal I 

Controlar/Entender Humanos 9 l 

Componentes: V, G, XP 4 ^ 

Tempo de Formula§ao: 1 semana > 

Alcance: toque 

Alvo: o proprio mago 

Dura$ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este poderoso ritual, o mago se tomara imortal, sem a 
necessidade de saciificios temporarios ou rituais de manutenc^ao. 
A explica^ao dada pelos sabios e que o Mestre do Caminho dos 
Humanos compreende tao profundamente a sua propria essen- 
cia que conseguiu ser deslocado da propria Roda dos Mundos. 

Para finalizar o ritual, o feidceiro precisa isolar-se completamen- 
te do mundo (a maioria dos magos escolhe escalar as mais altas 
montanhas de sua regiao sozinho e meditar em seu topo) e pas- 
sar lima semana com preparativos, concentrando a propria essen- 
cia do universo em seu corpo. No setimo dia, o mago sacrifica 



Alcance: 30m 

Area: 3m de raio 

Dura^ao: instantanea / 1 rodada / mvel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade / re fie- 
xos (AGI) anula 

Resistencia a Magia: sim e sim 

A verdadeira origem desta magia e controversa. Alguns magos 
afinnam que seus primeiros usuarios seriam barbaros de tuna 
tribo desconhecida, que se escondem nos pontos mais remotos 
das Montanhas Uivantes — mas historias mais exageradas dizem 
que eles receberam esta magia de Beluhga, um dragao branco que 
supostamente vive ali. 

Esta magica permite ao usuario disparar pelas maos uma pe- 
quena salva de pontas de gelo, afiadas como facas e gelidas como 
uma nevasca, sobre tuna area de 3m de raio. As pessoas dentro da 
area de efeito sofrem ld6 pontos de dano com direito a teste de 
fortitude (CON) para reduzir o dano a metade para cada nivel do 
mago, ate um maxiino de 15d6. 

Como efeito extra, o alvo deve fazer um teste de reflexos (AGI): 
se falliar ficara congelado durante uma rodada por nivel do mago, 
incapaz de atacar, esquivar ou usar magia. 


pemianentemente uma parte de sua essencia e finaliza os rituais, 
retornando a ciidliza^ao. 

Este ritual protege o mago contra doen^as naturais e envelheci- 
mento, mas ele ainda pode ser morto por causas nao -naturais como 
ferimentos, venenos, golpes, ritivais, doen^as magicas e outros. 

Daemon: esse ritual custa 2 pontos de magia permanente. 

d20: esse ritual custa 5000 XI 3 . 


Imunidade Demoniaca 


Abjura^ao 

Entender Arkanun 9 

Componentes: V, G, M (um pouco de gordura de demonio) 

Tempo de Formula^o: 1 hora 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura§ao: ate o nascer do sol 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

O mais poderoso ritual do Caminho de Arkanun, a imunida- 
de Demoniaca confere ao mago exatamente o que o nome sugere: 
total e completa imunidade a qualquer tipo de poder demoniaco. 

Uma vez ativado o ritual, nenlium demonio da Roda dos Mun- 
dos pode tocar ou afetar diretamente o mago de maneira nenhiuna, 
induindo qualquer tipo de ritual, poder ou infiuencia demoniaca, 
mesmo provenientes de seres de Arkanun, Infernun ou Tenebras. 


Inicia^ So 

Encantamento (Compulsao) [a^io mentalj [dependente do idiomaj 
Entender Spiritum 3 

Componentes: V, G, M, FD (o simbolo sagrado do deus) 

Tempo de Formulagao: ver descri^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Este e o ritual de inicia^ao a qual todos os paladinos e clerigos 
predsam passar para serem efedvamente considerados pakdinos 
e clerigos. E mais uma festividade do que um ritual, sendo que 
para cada deus os versos, o desafio e a forma da inicia^ao sao 
completamente diferentes. 

Daemon: para personagens que recebam Pontos de Fe, esse 
ritud oficializa a posi 9 ao do personagem dentro de sua religiao 
dando direito a pardr de entao aos Pontos de Fe. 


I r\fec$&o 

Necromancia 
Cmr Arkanun 4 

Componentes: V, G, M (uma gota do sangue do mago) 
Tempo de Formula§ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 

Alvo: 1 criatura com ferimentos 
desci^ao 


Dura 9 ao: ver 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

Este feid^o so pode ser conjurado sobre uma ferida aberta (a 
\4dma precisa ter perdido pelo menos 1 PV r em um ataque). Infec- 
(;ao faz com que a fenda nao cicatrize mais (o Mestre marca o golpe 
que originou aquela ferida e esses PVs subtraidos nao podem 
mais ser curados normalmente). 

Apenas magias de cura misdca podem ser udlizadas, e mes- 
mo assim, cada um deles citrara apenas 1 PV por magia, ate 
que todos os PVs do ferimento sejam curados. Somente en- 
tao o ferimento sera fechado, cancelando o ritual Infec 9 ao. 


Insanldade 

Encantamento (Compulsao) [a 9 ao mentalj 
Entender/ Controlar Flumanos 4 

Componentes: V, G, M (o cerebro de luna pessoa insiuia e 
p 09 oes espedais), XI 3 
Tempo de Formula^ao: 12 horas 
Alcance: toque 
Area: 100m de raio 
Dura^ao: pennanente (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Com este ritual, o mago e capaz de encantar uma fonte de agua 


Inferno de Gelo 

Evoca 9 ao [frioj 
C riar/Controkr Ar/Agua 4 

Componentes: V, G, M (um pouco de orvalho recolliido pela 
manha) 

Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 


de tal forma que todos aqueles que beberem da agua (a ate 100 
metros do local onde este ritual for realizado) fiquem insanos em 
3d6 horas, com sua Sab, int e Car (INT, CAR e PER) reduzidos 
em 2d6. Case algum desses Atributos chegue a zero, a pessoa 
entra em estado catatonico, incapaz de realizar qualquer agao a nao 
ser balbuciar ou proferir palavras desconexas. Para realizar este 
perigoso ritual, o feiticeiro deve preparar o cerebro de mna pessoa 
comprovadamente insana, misturando-o com pogoes especiais. 
Em seguida, coloca a massa resultante dentro do corpo de agua 
escolhido (pogo, fonte, cisterna...). Caso o mago queira desencan- 
tar este ritual, as pessoas afetadas pela agua recuperarao sua sani- 
dade em 2d6 dias. 

A agua mistica perde seus efeitos se for levada para mais de 
1 00m da fonte onde foi colocado o cerebro. 

Daemon: este ritual consome 5 pontos de magia, que ficam 
armazenados na agua durante o processo do ritual. 
d20: esse ritual custa 500 XP. 

lnvisibilidade 

Transmutagao 
Controlar Luz 4 
Componentes: V, G, i\I (talco) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 1 criatura 
Efeitos: toma a pessoa invisivel 
Duragao: 10 minutos / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

E urn dos rituais mais desejados pelos magos, pois nao se trata 
de uma ilusao . O feiticeiro salpica talco sobre sua pele e roupas e 
desaparece em pleno ar. O mago e capaz de manter-se invisivel no 
maximo por algumas boras, podendo prolongar esse periodo 
com gasto de enerig a extra, mas se for atacado (sofrer um ponto 
de dano) ou se fizer alguma agao mais complexa ou esforco fisico 
(induindo atacar), a ilusao e quebrada e o mago aparece. 

Esta magia e baseada na distorcao da luz ao redor do mago, 
tornando-o invisivel. Por essa razao, agua, chuva, poeira, tintas e 
outras formas de deteegao primitivas funcionam como maneiras 
eficazes de se localizar um feiticeiro que esteja usando esse ritual. 

lnvisibilidade a Mortos-Vivos 

Abjuragao 

Controlar Spiritum 4 

Componentes: V, G, M (po de prata e po de ossos de zumbi) 
Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 criatura 

Duragao: 1 rodada / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Funciona da mesma maneira que o ritual de lnvisibilidade, 
mas apenas para mortos-vivos, espiritos e outras criaturas com 
inteligencia menor que 10. Os mortos-vivos ignoram a presenga 


do feiticeiro, agindo como se ele nao estivesse presente. Porem, 
caso o mago ataque algum deles, a magia perdeni o efeito. 

lnvisibilidade Avan^ada 

Transmutagao 
Controlar Luz 5 

Componentes: V, G, M (po de prata) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 

Duragao: 1 rodada / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Funciona basicamente da mesma forma que o ritual de 
lnvisibilidade, com a diferenga que o mago pode sofrer danos, 
conjurar magias, atacar ou realizar agoes complexas e continuar 
invisivel pela duragao do ritual! 

O que toma o feiticeiro invisivel e a distorgao da luz ao seu 
redor, portanto elementos como agua, chuva, poeira, tintas e 
outras formas de deteegao simples funcionam muito bem para 
achar um mago que esteja usando esse ritual. 


Encantamento (Feitigo) [agao mental] 

Entender Humanos 5 

Componentes: V, G, M (po de ossos humanos) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 
Funciona da mesma maneira que a Invisibihdade, com a dife- 
renga que este ritual apaga o feiticeiro da mente das pessoas que o 
observam. Dessa forma, ele nao deixa rastros, nao pode ser detec- 
tado por agua, chuva ou por outros meios mecanicos. O ritual faz 
com que o mago seja << esquecido >, pelas vitimas. 

A unica desvantagem e que o ritual so funciona se as vitimas 
nao estiverem procurando especificamente pelo mago. Se estive- 
rem, para cada rodada que permanecerem procurando, os alvos 
podem fazer um tste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para 
voitar a enxerga-lo. 

O feiriceiro e capaz de manter-se invisivel no maximo por algu- 
mas horas, podendo prolongar esse periodo com pontos extras 
de magia, mas se for atacado (sofrer um ponto de dano) ou se 
fizer alguma agao mais complexa ou esforco fisico (incluindo ata- 
car), o efeito e quebrado e o mago aparece. 

I nvoca^rSo da F£nix, 

Conjuracao (Invocagao) 

Criar Animais/Metamagia 7 
Componentes: V, G, M (uma pena de fenix) 


lnvisibilidade Mental 


Tempo de Formula^ao: 2d6 rodadas 
Alcance: ver descri^ao 
Efeitos: con jura uma fenix 
Dura^ao: verdescri^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia pode ser usada apenas por Personagens que possu- 
am o Cocligo de Honra dos Herois e/ ou da Honestidade, inclu- 
indo paladinos. Atraves dela e possfvel invocar o lendario passaro 
fenix, que leva algumas rodadas para atender ao chamado. 

As aves fenix sao criaturas muito inteligentes e nobres; elas nao 
obedecem a ordens, mas estarao sempre prontas a lutar por tuna 
causa justa. Elas partimo paddcamente quando entenderem que sua 
ajuda nao e mais necessaria ou quando a causa deixar de ser nobre. 

Um personagem so pode realizar esta magia outra vez apos 
um ano e um dia. 

Invoca^do do Elemental 

Conjura^io (Invocacao) 

Controlar/ En tender Caminho Elemental 6 

Componentes: V, G,F (ferramentas misticas adequadas) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: ver descdcao 

Efeitos: invoca um elemental 

Duragao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O uso de drculos de protegao e extremamente recomendado. 
Esta magia e muito semelhante a Cria^ao de Elemental, uma 
vez que faz surgir um ser magico feito de um unico elemento. A 
grande diferenca e que, em vez de apenas criar uma forma anima- 
da e nao vivente, a magia invoca uma criatura viva de um outro 
piano. Essas criaturas sao conhecidas como elemental. 

Elementais sao criaturas unicas (dois elementais muica sao iguais) 
assim como lnunanos. Portanto eles possuem suas proprias capaci- 
dades gostos e temores, dentro do que se imagina para um elemental. 

Os elementais sao seres inteligentes, eles nao precisam de su- 
pervisao constante por parte do invocador para executar ordens. 
Infelizmente, um elemental arrancado de seu piano de origem 
tern como unico desejo retornar o mais rapido possivel. Para isso 
ele tern duas op^oes: cumprir uma missao para o invocador em 
troca de liberdade ou entao mata-lo — o que provocaria o cance- 
iamento da magia, libertando a criatura. O mais comum e que o 
elemental ataque primeiro e, se acliar que o invocador e poderoso 
demais para ser vencido, so entao vai seguir suas ordens. 

Um elemental que tenha sido es era viz ado por longos periodos 
pode tentar se vingar antes de voltar para casa. Contudo, existem 
casos raros de elementais que se tornam amigos do invocador e 
retomam pacificamente sempre que ele chamar. E o caso de Slinn, 
o elemental do ar que acompanha Raven Blackmoon. 

Cada Invocacao de Elemental corresponde a uma magia diferen- 
te. Existem versoes raras desta magia que pemiitem combinar dois 
Caminhos para invocar elementais diferentes, muito mais podero- 
sos: elementais do magma, do vacuo, do relampago e outros. 


Magias e efeitos que nao afetam criaturas magicas tambem nao 
afetam elementais. 

Daemon: os Atributos, Pericias e habilidades especiais de cada 
elemental ficam a cargo do Mestre, mas nunca sao menores do 
que o Focus da magia (ex.: um elemental conjurado por um ritual 
de Focus 6 tera todos os seus Atributos em 6D). Elementais 
invocados tambem podem ter poderes extras por Focus eleva- 
dos, dependendo do Focus original do invocador. 


Conjura^ao (Invocacao) 

Criar/Controlar Arkanun 2 

Componentes: V, G, M (um circulo desenhado com carvao 
vegetal), F/FD (um braseiro de prata) 

Tempo de Forinula^rao: 2 rodadas 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: conjura um imp 

Dura^ao: 3d6 x 10 minutos + 10 minutos / nivel (ver descrigao) 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com estes rituais, o mago pode conjurar, atraves de um peque- 
no circulo desenhado de carvao, um demonios, que o servirao 
pela dura^ao do ritual. Neste periodo, o mago pode pedir a ele que 
realize alguma missao como, por exemplo, lutar, vigiar um prisi- 
oneiro ou auxiliar um ritual. 

Os demonios sao convocados atraves do Pacto Necromantico 
de Flo rent; a e, caso o mago tente fazer algum mal a eles, as criatu- 
ras poderao sair do controle do mago e ataca-lo (caso o feiticeiro 
pretenda usa-los como sacrificio, por exemplo). Fora isso, estao 
sob total controle do mago. 

Quando sao destruidos ou quando o tempo acaba, os demo- 
nios sao mandados de volta para Arkanun, intactos. A descricao 
dos demonios pode variar enormemente, mas sempre se asse- 
melliando a um pequeno gargula ou demonio tradirional. 
Daemon: Focus maiores conjuram respectivamente 2, 4 e 8 imps. 


Conjura^to (Invocacao) 

Criar/ Controlar Arkanun 3 

Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue) 

Tempo de Formula^ao: 10 minutos 

Alcance: ver descricao 

Efeitos: conjura um sernez 

Dura$ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Daemon: Rituais que utilizem Focus maiores podem conjurar 
respectivamente 2, 4 e 8 semezs. 

I nvocar Demonios III 

Conjuracao (Invoca^ao) 

Criar/ Controlar Arkanun 4 


Invocar Demdnios II 


Invocar DemSnios I 




Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue) 

Tempo de Formula^ao: 15 miiiutos 

Alcance: ver desciicao 

Efeitos: conjura um bergahazza 

Duragao: 1 liora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Daemon: Focus maiores podem conjurar respecdvamente 2, 4 
e 8 bergahazzas. 

Invocar Demonios IV 


Con jura 9 a o (lnvoca 9 ao) 

Criar/ Controlar Arkanun 5 
Componentes: V, G, M (pentagrama 
desenhado em sangue) 

Tempo de Formula^o: 20 miiiutos 
Alcance: ver descn^ao 
Efeitos: conjura um daemon 
Dura^ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Daemon: Focus maiores podem 
conjurar respecdvamente 2, 4 e 8 
daemons. 

Invocar Demonios V 

Conjura^ao (Lnvocacao) 

Criar/ Controlar Arkanun 6 
Componentes: V, G, M (pentagrama 
desenliado em sangue) 

Tempo de Formula^ao: 30 miiiutos 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: conjura um general 
Dura^ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Daemon: Rituais que utilizem hocus 
maiores podem conjurar respecrivamen- 
te 2 , 4 e 8 generais. 

Invocar Demonios VI 

Conjurayao (Invoca£ao) 

Criar/ Controlar Arkanun 7 

Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue) 

Tempo de Formula^ao: 45 miiiutos 

Alcance: ver describe 

Efeitos: conjura uma besta de Halzazee 

Dura^ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Daemon: Focus maiores conjuram respecdvamente 2 , 4 e 8 
bestas de Halzazee 


Invocar Demonios VII 

Conjura£ao (Invoca^ao) 

Criar/ Controlar Arkanun 8 
Componentes: V, G, M (pentagrama desenhado em sangue) 
Tempo de Formulasao: 1 hora 
Alcance: verdescr^ao 
Efeitos: conjura um lamazuus 
Dura£ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

— — Daemon: Focus maiores conjuram respectiva 

mente 2 e 4 lamazuus 

'V 

Invocar Jalcharte 

Conjura 9 ao (lnvocacao) 

C riar / En tender Arkanun 8 
Componentes: V, G, F (uma peque- 
na maquete de tun labirinto, feito de 
bronze) 

Tempo de Formula^ao: 2 horas 
Alcance: verdescn 9 ao 
Efeitos: conjura J akharte 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
E muito recomendado o uso de 
circulo de prote 9 ao vs. demonios de 
Infemun quando conjurar este ritual. 

Este ritual permite ao mago 
vocar uma forma do demonio 
J akharte para conversar. O demonio 
dos labirintos podera aparecerpara 
ver o que o mago deseja, mas ficara 
extremamente irritado se os moti- 
vos foram futeis. Nesse caso, podera 
aprisionar para sempre em seu labi- 
rinto o mago e quern mais es river 
sala. J akharte conversara com o mil 
por algumas rodadas, 
retornar ao labirinto apos isso. 

Invocar Kaelthorn 

Conjura 9 ao (Invocagao) 

Criar/ Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, 1' (uma pequena balanga enferrujada, com 
uma moeda em um prato e sangue no outro) 

Tempo de Forinula^ao: 2 horas 
Alcance: ver descrigao 
Efeitos: conjura Kaelthorn 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


E extremamente recomendado o uso de drculo de prote^ao 
versus demonios de Infemun 

Este ritual permite ao mago convocar uma forma do demonio 
Kaelthom para conversar. O demonio vendedor de almas podera 
aparecer para ver o que o mago deseja, podera negociar poder, 
riqueza , rituais ou outros favores em troca de almas, sacrificios e 
outros bens, mas se os motivos forem futeis ou a proposta for 
muito pequena, o demonio ficara irado. Nesse caso, podera con- 
jurar uma pequena horda de semezses para destruir o mago e 
quern mais estiver com ele. 

Kaelthom conversara com o mago por algumas rodadas, inde- 
pendente da proposta ser boa ou ruim, tendo de retornar ao seu 
castelo de espiritos apos algum tempo. 

Invocar Revella 

Conjura^ao (invocacao) 

Criar/En tender Spiritum 7 

Componentes: V, G, F (iim pequeno braseiro com ervas espe- 
ciais, que criam uma bruma mistica azulada) 

Tempo de Formula^ao: 2 horas 
Alcance: ver descricao 
Efeitos: conjura Revella 
Dura$ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

E extremamente recomendado o uso de drculo de prote^ao 
versus demonios de Infemun 

Este ritual permite ao mago convocar uma forma da entidade 
demoniaca Revella para conversar. A criatura das bruma s podera 
aparecer para ver o que o mago deseja, mas ficara extremamente 
irritada se os motivos forem futeis. Nesse caso, podera aprisionar 
o mago para sempre em loucura ou apagar a sua mente e de 
qualquer pessoa que estiver acompanhando o feiticeiro. 

Revella conversara com o mago por algumas rodadas, tendo de 
retornar as brumas apos isso. 

Invocar Saraphmael 

Conjura^ao (Invocacao) 

Criar/Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, F (uma pequena balan^a com urn pouco 
de sangue em um prato e uma pedra preciosa no outro) 
Tempo de Formula^ao: 2 horas 
Alcance: ver descn^ao 
Efeitos: conjura Saraphmael 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

£ extremamente recomendado o uso de drculo de protecao 
versus anjos de Paradfsia. 

Este ritual permite ao mago convocar uma forma do areanjo 
Saraphmael para conversar. O anjo mercador de almas escutara 
com atencao a proposta que o mago lhe fizer, mas ficara furioso se 
as razoes da invocacao forem tolas ou a oferta muito baixa. Nesse 


caso, podera destruir o mago e quem mais estiver em sua compa- 
nhia. Independente do pacto ser aceito ou nao, Saraphmael con- 
versara com o mago por algumas rodadas, retomando a sua torre 
apos esse tempo. 


Abjura^ao 

Controlar Terra /Me tamagia / Humanos 5 
Componentes: V, G, F/FD (um amuleto da sorte, feito com 
uma gema de rubi) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 5 ao: ver descricao 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual torna o feiticeiro imune a golpes de qualquer 
tipo de arma cortante ou perfurante. Espadas, lan^as, macha- 
dos, setas e flechas simplesmente nao causam qualquer tipo 
de dano ao personagem enquanto ele estiver sob o efeito 
deste ritual. Considere que ele possui 101 pontos extras para 
resistir apenas a cortes, perfura^oes. 

Este ritual nao protege o mago de socos, pancadas, quedas, 
gases, luzes, sons, venenos, acidos ou qualquer outro tipo de 
ataque, sendo imune apenas as laminas de metal. O efeito visual 
desta magia sao fagulhas que se soltam da pele do personagem 
toda vez que ele e atingido por armas cortantes ou perfurantes. 

Isqueiro 

Evoca^ao [fogo] 

Criar b'ogo 1 
Componentes: G 
Tempo de Fonnula^o: 1 a^ao 
Alcance: 5m 

Efeitos: cria uma pequena chama 
Dura^ao: 1 rodada 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e o primeiro truque que qualquer mago conhecedor do 
F'ogo aprende. O mago estala os dedos ties vezes e uma chama 
semelhante ao de um isqueiro aparece em seus dedos. A chama 
pode ser usada para acender um cigarro ou mesmo ser arremessa- 
da a uma distancia de ate 5m. Se for usada dessa maneira, a chama 
causa ate ld6 pontos de dano em uma pessoa ou pode atear fogo 
em materials inflamaveis. 


Kronenbler 

Transmutacilo 
Controlar Agua/Plantas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula§ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 


Invulnerabilldade a Cortes 


Alvo: 1 liqiiido 
Dura^ao: 1 rodada / mvel 
Teste de Resistencia: nenhtim 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti^o simples permite camuflar o odor e o gosto de alco- 
ol em lima bebida. Pode ser realizado de duas maneiras. A pri- 
meira e acrescentando o gosto e o cheiro de alcool em lima bebida 
nao-alcoolica, por exemplo, melliorando o gosto de iim drinque 
ou para enganar alguem (o mago bebe agua ou suco, mas o cheiro 
e o gosto serao de uma bebida alcoolica). 

A segunda maneira e camuflar o alcool para que ele N AO apare^a. 
Desse modo, e possivel embebedar uma pessoa sem ela saber, fa- 
zendo com que viuho ou cerveja pare<;am suco ou mesmo agua. 

Kudzu 

Conjuracao (Cria^io) 

Criar Plantas 9 

Componentes: V, G, M (algumas sementes) 

Tempo de Formula^ao: 20 miiiutos 
Alcance: 0m 
Area: lOOm de raio 

Dura 9 ao: 2 horas / nivel + 2 horas para desaparecer 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um dos mais devastadores efeitos do caminho das Plantas, o 
Kudzu ciia literalmente uma selva em alguns minutos. O mago 
abre os bravos e grita as palavras do encantamento, enquanto 
plantas, cipos, folhagens e arvores brotam de todos os lugares 
possiveis e imaginarios, transformando os 100m ao redor do 
feiticeiro em uma verdadeira floresta tropical. 

A floresta permanece ativa durante duas horas por rnvel do 
mago. Apos o termino da dura^ao do ritual, a floresta vai lenta- 
mente diminuindo, perdurando por mais duas horas ate que 
todo o material vegetal tenha morrido e se dissolvido. 

L^grimas de Hyninn 

Abjura^ao 

EntenderMetamagia 4 

Componentes: V, G, M (determinadas runas que devem ser 
desenhadas no aposento) 

Tempo de Formula 9 ao: 15 minutos 
Alcance: 0m 
Alvo: 1 aposento ou sala 
Dura 9 ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Os clerigos de Khalmyr afirmam que esta magia foi criada para 
combater o crime. Por outro lado, sacerdotes da ordem de Hyninn 
juram que na verdade ela existe para testar as liabilidades dos 
ladroes. Sua verdadeira origem, contudo, ninguem sabe. 

Esta magica pode ser lai^ada apenas sobre aposentos. Uma 
vez realizada, qualquer ladrao em seu interior tera suas habilida- 
des reduzidas: todos os testes envolvendo crimes ou suas especi- 


aliza 9 oes sofrem um redutor de -3 (-15%), tornando muito diflcil 
um teste bem sucedido. So os ladroes mais habilidosos conse- 
guem trabalhar nessas concludes! 

Para ativar a magia, o feiticeiro ou clerigo desenha a runa de 
Hyninn em algum local do aposento. Este desenho pode estar 
presente de qualquer modo, seja um entalhe, um risco feito com 
giz, um desenho riscado na poeira ou qualquer outro. Uma vez 
ativada a magia permanece ate que o desenho seja apagado ou 
destruido de alguma fonna. Esta magia esta ativa em varios caste- 
los e palacios importantes de Arton. 

O unico problema deste ritual e que afirmam que o proprio 
deus Hyninn e capaz de enxergar dentro de qualquer aposento 
que contenha sua rima, ativada por este ritual, por mais protegido 
que ele estiver. Isto seria considerado um absurdo, se por algimi 
motivo estranho o mago nao precisasse armazenar pontos de 
magia neste ritual. Todos os rituais precisam de algum tipo de 
“combustiver para funcionar. Se as Lagrimas de Hyninn nao 
vem dos pontos de magia, da onde vein este poder? 


Transmuta 9 ao 
Controlar Terra/ Agua 2 
Componentes: V, G, M (uma pedra) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 30m 
Area: 5m de raio 
Dura 9 ao: 1 minuto / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti<;o faz com que a terra se tome lama, afundando tudo que 
estiv r er sobre eLi em 2cm para cada mvel que o mago possua, dentro 
de uma area de 5m de raio. Gammas, cavalos e ate mesmo pessoas 
ficarao presas na liuna, que voltara a endurecer ao final do ritual 
Daemon: A terra prende o que estiver atolado com 1‘orca igual a 
2 por mvel do mago, ate o maximo de ER 20 (um mago de 6° rnvel 
faz com que o atoleiro segure as vitimas com FR 12 e assim por 
diante...) Para sair, a vitima faz tun teste de FR vs. FR do atoleiro. 

d20: para sair do atoleiro, a vitima precisa fazer uin teste de for 9 a 
contra CD 10+2 por nivel do mago (ate um maximo de CD 30). 

Lan^a Infal/vel de Talude 

Evoca9ao [energia] 

Criar/ Controlar Luz/l ; ogo 1 
Componentes: \ r , G, M (um pouco de silica) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura por hxn^A 

Dura 9 ao: instanuinea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia simples permite criar uma lancya luminosa que surge 
ao lado do mago e e imediatamente disparada, explodindo ao 
atingir o objetivo. Essa lan 9 a sempre acerta o alvo (nao e necessa- 


Lama 


rio nenlium teste), causa 2 pontos de dano e ignora totalmente 
qualquer tipo de CA (IP). 

Em niveis mais elevados, o mago pode criar mais lan^as (2 lan^as 
no 3° nivel, 3 lan^as no 5° nivel, 4 lan^as no 7° nivel e 5 lan^as acima 
do 9° nivel). As lan^as podem ser dirigidas contra alvos diferentes. 

Leitura de L£bios 

Adivinha^ao [dependente do idiomaj 
Entender Ar/Luz 1 
Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa que esteja falando 
Dura^ao: Concentra^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta e uma magia muito simples, mas que pode ser preciosa, 
Ela permite ouvir perfeitamente as palavras de qualquer criatura 
que esteja em seu campo de visao. Alem de sua utilidade obvia em 
espionagem, Leitura de Labios sera bem util para o mago que 
deseja conhecer as magias de seus inimigos — pois permite ouvir 
com perfei^ao as palavras magicas que eles murmuram. 

Leitura de Labios pode ser combinada com Sentidos Especiais 
(seja a magia ou a Aprimoramento de mesmo nome) para enxergar 
ainda mais longe, desde que o alvo esteja dentro do alcance padrao. 

Leitura de Mentes 

Adivinhacao [acao mental] [dependente do idioma] 

Entender/ Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Durasao: 1 rodada / mvel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Colocando as maos sobre a cabe 9 a de uma vitima, o mago 
pode tentar “arrancar” informa^oes de sua mente. O processo e 
doloroso e demorado (a vitima precisa ser mantida imobilizada 
durante o ritual). 

O mago pode tentar arrancar uma in forma ^ao por rodada e testa 
vontade contra CD 20 (5d6 contra WILL da vitima). Caso ven^a, 
conseguira a informa^ao desejada. Se perder, conseguira uma infor- 
ma^ao falsa (se a vitima tiver algum tipo de treinamento contra 
magias de manipulacao mental), negacao ou outra informa^ao que 
a vitima esteja pensando (o Mestre faz o teste em segredo). 

L embrarifa 

Adivinhacao 
Entender Humanos 2 

Componentes: V, G, F (iim cordao amarrado no dedo) 
Tempo de Formulacao: 1 a$ao 


Alcance: o proprio mago 

Efeitos: lembra algum fit to importante 

Duracao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi criada por um feiticeiro elfo muito vellio que ja 
estava ficando caduco e precisava desesperadamente lembrar-se de 
onde havia colocado os diversos pergaminhos, po^oes e ingredi- 
entes em seu vasto laboratorio. 

Uma vez conjurada, o personagem e capaz de lembrar-se per- 
feitamente de um fato do passado, desde que ele tenha essa me- 
moria (nao pode ser usado para cases em que a memoria do 
personagem tenha sido afetada por alguma magia). Note que este 
ritual so afeta as lembran^as ativas do feiticeiro. 

Por exemplo: com o ritual, o mago pode lembrar-se de onde 
guardou as cliaves de seu cofre, mas se as chaves foram roubadas 
de seu bolso sem que ele percebesse, o feiti^o NAO fara com que 
ele saiba disso e localize as chaves. 

Lembran^as permite ao mago lembrar-se do rosto de pessoas que 
estavam em uma sala, de numeros, codigos ou ingredientes que 
tenha lido em algum lugar, de detalhes especiticos de uma cena etc. 

Lembrete 

Transmutacao 
Entender Spiritum 1 

Componentes: V, G, M (um peda^o de pergaminho) 

Tempo de Formulacao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Efeito s : ver descri^ao 
Duracao: 1 semana / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para realizar este ritual simples, o mago precisa escrever o lem- 
brete que deseja em um pergaminho, conjurar seu espirito- 
guardiao e queimar o pergaminho enquanto recita a data em que 
o lembrete devera ser comunicado a ele (sem exceder uma semana 
por nivel). Por exemplo: “Aniversario de Gandalf” ou “Fecha- 
mento do Portal para Arcadia 5 '. 

Na hora e data especificada, o mago sera avisado pelos espiritos 
de seu lembrete, exatamente como escreveu (ate um maximo de 
25 palavras). A unica maneira do mago nao receber sua mensa- 
gem e se algo grave acontecer ao seu espirito guia ou se o mago 
estiver em um local inacessivel a espiritos e, nesse caso, nao receber 
a mensagem pode ser o menor dos problemas do feiticeiro. 

Leque Crom^tico de Mandr^gora 

Ilusao (Sensa^ao) 

Criar/ Controlar Luz 2 

Componentes: V, G, M (um frasco com diversas tintas mistu- 
radas) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: o proprio mago 

Alvo: todos os oponentes em um raio de 30m 



Dura£ao: Des (AG1) rodadas (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual chines foi desenvolvido pelos niagos mandarins 
muitas gera^oes antes do Nazareno, como uma forma de arte e 
demons tra^ao de poder. Este ritual cria na frente do mago uma 
cortina cintilante com cores muito fortes, que acompanliarao seus 
movimentos fomiando uma imagem residual de luxes, que acom- 
o movimento do mago durante a dura^ao do ritual. 

O mago deve executar um kati (demons tra^ao de combate de 
kung-fu) durante o efeito do ritual, que pode estender-se por ate 
Des (AGI) rodadas. 

O efeito original era puramente ornamental, mas os combaten- 
tes de kung fu descobriram que ao usar este feitico durante um 
kati, seus oponentes tinham dificuldades em acerta-los (considere 
que a imagem residual confunde os atacantes, causando uma pe- 
nalidade de -2 (-10%) em qualquer jogada de ataque contra o 
mago que esteja executando este ritual). 

Se o mago precisar parar o kati durante o ritual por algum 
motivo, o feitico sera cancelado. 


Leque Crom^tico (versdo militar) 

llusao (Sensacao) 

Criar/ Controlar Lux 5 

Componentes: V, G, M 

(um frasco com diversas tintas misturadas) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: o proprio mago 
Area: 3m de raio 
Dufa£ao: Des (AGI) rodadas (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Tambem desenvolvido pelos magos Chineses, muitos anos 
antes de Cristo, este ritual funcionava tanto como uma demons- 
tra^ao artfsdca como ostenta^ao de poder, ate ser “descoberto” 
como forma de combate. 

Uma cortina cintilante com cores fortissima aparece na frente 
do mago, que cegara qualquer alvo que esteja dentro de mn raio de 
3 metros. Um kad (demonstra^ao de kung-fu) deve ser executado 
mago durante o efeito do ritual, que estende-se por AGI 
rodadas (este ritual pode ser executado durante uma luta, pois o 
kati e uma especie de combate fisico contra multiplos oponentes). 

Cada um dos alvos pode fazer um teste de vontade (WILL) 
cada vex que olhar para o mago, para escapar do efeito deste ritual. 
Caso fallie, ficara cego por 1 rodada por nivel do mago. Uma das 
formas de se evitar este efeito e lutar as cegas contra o mandarim. 
Se, por qualquer modvo, a exect^ao do kad for interrompida 
durante o ritual, o feitico sera cancelado. 




Levjta^ao 


Transmit ta^ao 
Controlar Ar 2 

Componentes: V, G, M (uma pena de pombo) 



Tempo de Formula^ao: 1 A$ao 
Alcance: Toque 
Alvo: uma criatura ou objeto 
Dura§ao: uma cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Com a for$a dos mantras, o feiticeiro e capaz de levitar objetos 
ou pessoas atraves da concentra^o. O peso do objeto levitado 
depende do nivel do mago (maximo de 25kg por nivel), 

Uma vez levitado, o mago pode deslocar o objeto com veloci- 
dade semelliante ao caminhar, em qualquer dire^ao que deseje 
(inclusive para cima e para baixo). 

Licantropo 

Transmuta^ao 

Criar Spiritum/Humanos/Animais 6 
Componentes: V, G, F/FD (um crucifixo de prata) 

Tempo de Formula^o: 1 semana 

Alcance: ver desciicao 

Alvo: 1 pessoa aleatoriamente escolhida 

Dura$ao: 1 mes / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual macabro foi criado pela Irmandade de Tenebras para 
causar o panico em vilas ou cidades durante a Idade Media, mas 
seu uso foi tao bem sucedido que ele atravessou os seculos, po- 
dendo ser encontrado ate nos dias de lioje. 

O feiticeiro precisa de sete dias para conjurar o ritual, que deve 
ser inidado na lua minguante. Quando terminar, uma pessoa 
aleatoria sera infectada com licantropia temporammente. 

Para determinar quern e a pessoa, considere apenas as 100 pessoas 
mais proximas do feiticeiro (incluindo ele mesmo, que sera o 00) e 
jogue ldlOO. O resultado indicara exatamente quern foi infectado. 

A pessoa que for infectada se transformara em um lobisomem 
nas proximas noites de lua cheia, pela dura^ao do ritual. A unica 
maneira de curar a pessoa e matando o feiticeiro que conjurou o 
encantamento ou esperando o tempo do ritual passar. 

Daemon: o mago armazena dois pontos de magia em sua 
vitima, pela duracao do ritual, podendo redra-los quando desejar, 
apesar disso cancelar os efeitos do feiti^o, 

Ligapao Arcana 

Adivinha^ao 

Entender Metamagia 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto 

Duracao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz uma liga^ao mistica entre o mago e um objeto 
escolhido por ele, durante um curto periodo de tempo. 


Esta conexao pode ser udlizada para marcar um objeto ou 
criatura, para encontrar posteriormente um objeto, em qualquer 
local do mesmo piano de existencia (a liga^ao e rompida se o 
objeto for levado para outro piano), ou para enviar avisos ou 
notas. E muito usado em armas magicas, livros, veiculos ou ob- 
jetos importantes que nao devem ser perdidos. 

Daemon: o ritual pode ser estendido se um ponto de magia 
ficar armazenado na liga^ao 

Ligapdes Negras 

Necromancia 

Entender/Controlar Trevas/Humanos/Spiritum 6 
Componentes: V, G, M (uma po^io feita de ingredientes raros) 
Tempo de Formulagao: 1 fase lunar 
Alcance: toque 

Alvo: 1 cadaver morto ha menos de 2 semanas 
Duracao: pennanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

E tun dos muitos metodos de se criar um zumbi. Um liquido 
especial precisa ser derramado sobre um corpo morto ou sobre o 
tumulo em que o corpo esta (a receita para se prepararo liquido esta 
descrita no ritual e demora uma fiise lunar inteira para ficar pronta). 

O corpo e derxado sozinho e o mago deve retornar uma vez a 
cada comedo de noite, durante sete noites. Ao final desse tempo, 
o corpo se ergue para servir ao mago. 

Um zumbi criado por este metodo continua a apodrecer nor- 
malmente, decompondo-se em pouco mais de um ano de exis- 
tence. Cada po^ao consome cerca de 25 pecas de ouro (250 florins) 
em material e e suficiente piua criar ld3 zumbis. 

Daemon: o mago transfere para o corpo os 7 pontos de magia 
necessaries a taxa de um por noite, que ficam armazenados no 
zumbi. O feiticeiro recebera de volta seus pontos de magia a iazao 
de um ponto a cada tres dias. A principal vantagem deste ritual a 
que o zumbi criado nao permanece com pontos de magia arma- 
zenados em seu corpo, como a maioria dos mortos- vivos criados 
atraves de rituais. 

Limpeza 

Transmuta^ao 
Controlar Terra 2 

Componentes: V, G, I* (um espanador) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: elimina toda a sujeira do corpo do mago 
Dura 5 ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual maravilhoso permite a um aventureiro limpar toda a 
sujeira (seja ela terra, lama, poeira, sangue ou outros) que esteja em 
seu corpo como se nunca tivesse existido. Mesmo as piores man- 
chas de terra ou Lima saem como em um passe de magica enquanto 
o feiticeiro espana o po para fora das roupas ou armaduras do alvo. 


Lingua de Serpents 

Transmit tagao 

Controlar Animais/Humanos 3 
Componentes: V, G, M (veneno de cobra) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria uma lingua serpente 
Duragao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual pode ser feito por qualquer mago maligno e e im- 
pressionante de ser observado. O mago ingere algumas gotas do 
veneno da mamba negra (uma especie de cobra africana muito 
venenosa) ou de outra serpente venenosa que o mago tenha 
pesquisado para o ritual e em uma rodada, sua lingua se trans for- 
ma em uma serpente do mesmo tipo, com ate 2 m de compri- 
mento que pode ser usada para atacar os oponentes como iim 
ataque extra por rodada. 

Enquanto durar o ritual o mago e incapaz de falar. 

Daemon: a lingua ataca com 60/0 e causa Id3+3d6 pontos de 
veneno por ataque — a vitima pode fazer um teste de CON para 
reduzir o dano do veneno a metade. A lingua-serpente possui 
12PVs e IP 1 e se for destruida, o mago recebe ld3 pontos de 
dano e o e feito e quebrado. 

d 20 : a lingua ataca com os valores de combate desarmado do 
mago, causando Id3+3d6 pontos de dano por veneno. A cada 
acerto, o alvo pode fazer um teste de fortitude para reduzir o dano 
do veneno a metade. A lingua serpente tern 12 PV e BA +2 
(considere sua CA como 2 a mais que a do mago) e se for destruida 
causa ld3 pontos de dano ao mago e o efeito magico e encerrado. 

Lobo Aleijado 

Necromancia 

Criar Animais/Humanos 3 

Componentes: V, G, M (um pedago de osso do animal corres- 
pondente) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 20 m 

Alvo: 1 criatura que tenha ossos 
Duragao: install tanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 
Resistencia a Magia: nao 

Para a realizagao deste ritual, o mago estala seus dedos e quebra 
o pedago de osso em sua mao. Nesse instante, a vitima faz um 
teste de fortitude (CON vs. 10+nivel do mago) ou tern sua mem- 
bro (pata, perna, ou bra 90 ) quebrada com um audivel estalo. O 
membro afetado deve ser sorteado aleatoriamente entre todos os 
que a vitima river. 

Mesmo que o teste seja um sucesso, a vitima sofre ld6+3 pon- 
tos de dano devido a dor no local sorteado. Caso faille no Teste, 
alem da fratura exposta, a vitima recebe 2 d 6 pontos de dano 
adicionais. Uma fratura como essa demora cerca de um a dois 
meses para ser curada normalmente. 


LocalizafSo Precisa do Ser 

Adivinhagao 
Entender Metamagia 8 

Componentes: V, G, F/FD (um objeto pessoal da vitima e 
um mapa) 

Tempo de Formulagao: 15 minutos 

Alcance: ver descrigao 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual foi desenvolvido pelos ciganos nos primeiros secu- 
los depois de Cristo e permite localizar com grande precisao uma 
determinada pessoa. Para isso, o mago desliza seu dedo sobre o 
mapa, enquanto segura o objeto pessoal da vitima na outra mao 
(pode ser uma unlia, um fto de cabelo etc.). 

Quando o mago passar o dedo sobre a exata localizagao da 
vitima, ele senrira a sua presence Este ritual e tao preciso quanto 
for a escala do mapa utilizado e funciona em qualquer tipo de 
mapa, desde que a vitima esteja no mesmo piano que o feiticeiro. 

Localizar a Presa 

Adivinhagao 
Entender Animais 2 

Componentes: V, G, F (uma ponta de fleclia) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: lKm 

Efeitos: aponta na diregao em que esta um determinado animal 
Duragao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia simples faz com que o mago saiba a exata localiza- 
gao de um determinado animal que esteja procurando. Ele sim- 
ple smente coloca a flecha na palma da mao, recita as palavras ma- 
gic as e a seta mostrara a diregao a seguir. Confonne o mago for se 
movimentando (ou se o animiil se movimentar), a flecha ira mover- 
se em sua mao, indicando a nova posigao da criatura. 

Caso o mago nao esteja procurando por um animal espedfico, 
mas por uma especie, a flecha apontara a criatura (do tipo escolhi- 
do) que estiver mais proxima do mago. Apenas criaturas naturais 
podem ser localizadas atraves deste ritual. 


Adivinhagao 

Entender Animais/ Metamagia 2 
Componentes: V, G, F (uma ponta de flecha) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: lKm 

Efeitos: aponta 11 a diregao em que esta um determinado animal 
Duragao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


iocaUzar a Presa Mistlca 


Esta magia e tuna vers 210 aperfeicoada de Localizar a Presa, mas e 
capaz de localizar tambem animals mitologicos, monstros on enti- 
dades que estejam a ate lion de onde o mago estiver. O procedi- 
mento e o mesmo: coloca-se a flecha na palma da mao, as palavras 
magicas sao recitadas e a seta mostrara a direcao a seguir. Confonne 
a movimenta^ao do mago (on do animal), a flecha indicara a nova 
posigao da criatura, movendo-se 11 a mao do feiticeiro. 

Localizar Cadaveres 

Adivinhacao 
En tender Spiritum 4 

Componentes: V, G, F / ED (o nome verdadeiro da pessoa) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: ver descri^ao 

Alvo: 1 cadaver 

Curasao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhnm 

Resistencia a Magia: nao 

Dizem que este ritual foi desenvolviclo por Thyatis para seus 
clerigos, mas que se tornou rapidamente conhecido nos outros 
reinos, principalmente nos locais onde havia muitas guerras. Esta 
magia faz com que o feiticeiro conhe^a a localiza^io precisa de um 
cadaver, desde que conlieca seu verdadeiro nome. 

O mago recita os versos do ritual enquanto pronuncia o nome 
da pessoa que cleseja encontrar e aclquire o conhecimento do local 
onde o cadaver estara. Este ritual funciona nao importando o 
tempo que a pessoa esteja morta (por isso foi utilizado muitas 
vezes para localizar tumbas e mausoleus antigos). 

Quanto mais proximo o mago estiv r er do local, maior a precisao 
da resposta. Se ele estiver distante, a resposta pode ser “tres dias de 
viagem para o norte”, mas se estiver proximo, o resultado pode ser 
“Debaixo da terceira arvore ,> ou “Vinte passos para o oeste”. 

Se o alvo escolhido estiver em outra dimensao, tiv r er sido 
destriudo (desintegrado, mutilado ou queimado), ou ainda viva 
(seja porque ainda nao morreu ou porque foi ressuscitada), o 
ritual nao funcionara. 

Loucura de Atavus 

Encantamento (E'eitic^o) [agao mental] 

Entender Humanos/Arkanun 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Fornnila^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 hora 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia pode ser lancpida apenas por magos ou clerigos 
loucos (ou seja, que possuam o Aprimoramento Negativo 
Insano). O alvo deve fazer um teste de vontade (WILL): se falhar, 
tambem ficara insano durante tuna hora — ou menos, se a magia 
for cancelada. Isso impede a vitima de fazer a$oes coerentes ou de 
agir em conjunto, mas nao impede de fazer magias. 


Luar 

Evoca^ao [luz] 

Criar Luz 2 

Componentes: V, G, F/FD (uma pedra de j'ade) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: Om 
Area: 5m de mio 
Dura 9 ao: 1 rodada / niv r el (D) 

Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: mio 

Este feitico Simula a luz de uma lua cheia sobre o mago, em 
uma area de 5m de raio por mvel do feiticeiro. A luz do luar e uma 
luminosidade azulada que praticamente anula todas as outras 
cores dentro da area de efeito. Criaturas sensiveis a luz recebem 
ld2 pontos de dano por rodada enquanto estiverem sob a luz do 
luar conjurado pelo mago. Esta magia so pode ser conjurada a 
noite e em ambientes abertos. 


Evocacao [luz] 

Criar Luz 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 20m 
Alvo: ver descricao 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual per mite ao mago cnar em um objeto, pessoa ou area 
uma fraca luminosidade, equivalente a chama de uma tocha, sufi- 
ciente para ler ou para iluminar um cauninho. 

Caso seja colocada nos ollios de uma pessoa e ela fallie o teste 
de fortitude (CON), ela ficara cega pela duragao do ritual. 


Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Terra 3 

Componentes: V, G, F/FD (um pequeno amuleto na forma 
de machado e uma capa ou sobretudo) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Efeitos: cria um machado 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: mio 

Desenvolvddo pelos feiriceiros da Ordem Luft, este ritual cria 
um machado viking ornamentado de dentro de uma capa ou 
sobretudo (sem este fetiche, o machado nao consegue se materi- 
alizar no piano fisico). 

O machado barbaro causa 2d6 pontos de dano, mas o feiticei- 
ro/ guerreiro precisa acertar o ataque como uma jogada normal 
(pericia Machados). 


Luz de Tochas 


Machado 


Madeira para Bronze 

Transmit ta$ao 

Controlar Plantas/Terra 6 

Componentes: V , G, M (um peda^o de bronze) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto de madeira ou uma arvore 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago transformar grandes quantidades 
de madeira (uma arvore frondosa, por exemplo) em bronze soli- 
do. O feiriceiro consegue transformar ate 20kg de madeira em 
bronze por nivel. Apos a duracao, o objeto reverte a sua forma 
natural sem danos permanentes. 

Dizem que existe uma versao desen volvida por um mago 
insano capaz de transformar as ents (o povo-arvore) em mons- 
tros metaiicos terriveis atraves de uma versao modificada (e ainda 
mais poderosa) deste ritual. 

Daemon: Caso o feidceiro deseje man ter a transforma^ao por 
mais tempo, um ponto de magia fica armazenado na madeira 
durante um ano e um dia. Ao termino desse periodo, o ponto de 
magia retorna ao mago e o objeto ou arvore fica permanentemen- 
te transformada em bronze. O mago pode reverter o processo 
redrando o ponto de magia da arvore antes de um ano se passar. 

MaelStorm 

Conjura$ao (Criacao) 

Criar/ Controlar Ar 8 

Componentes: Y, G, F / FD (um cajado feito de carvalho) 

Tempo de Formula§ao: 7 rodadas 

Alcance: 1km 

Area: 800m de raio 

Duracao: 10 minutos / mvel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido como a “menina dos olhos” da Escola de Luft, 
este ritual permite ao mago conjurar uma tempestade de ventos, 
chuvas, granizo ou neve, de acordo com a versao udlizada, com 
forca suficiente para arremessar pessoas ou mesmo virar carros e 
destruir telliados. 


A conjuracao da tempestade demora sete rodadas e em cada 
rodada os ventos se tornam mais e mais fortes, as nuvens se 
fecham nos ceus e raios come^am a aparecer. 

Daemon: considere que o vento possui FR 8D. Caso o persona- 
gem possua Criar Luz 6 ou mais, ele pode conjurar um raio eletrico 
dos ceus a cada dez minutos, capaz de atingir qualquer alvo dentro 
do raio de 1km, causando 6d6 pontos de dano. A virima pode fazer 
um teste de AG1 para reduzir o dano a metade. 


Magia Perdida 


Universal 

Entender Humano/Metamagia 6 

Componentes: V, G,M (uma tatuagem especialmente prepa- 
rada),XP 

Tempo de Formula$ao: 1 hora 

Alcance: toque 

Alvo: 1 mago desacordado 

Duracao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O objetivo desta magia e apagar da mente de um mago as 
palavras, gestos e fetiches necessarios para realizar tuna magia e$- 
pedfica. Ela costuma ser utilizada como preven^ao (para “tirar de 
circula^ao” algumas magias menos recomendaveis) ou puni^ao, 
para remover magias perigosas das mentes de magos criminosos 
ou encrenqueiros — uma pratica comum na Academia Arcana e 
em tribunais de todo o reinado e tambem no Arkanun Arcanorum. 
Alem de perder para sempre o conhecimento sobre determinada 
magia, a vitim a nunca mais sera capaz de reaprende-la (salvo se 
reverter este efeito). 

Magia Perdida pode ser apiicada apenas sobre vitimas inconsci- 
entes (estar acordado torna qualquer um imune). Para realizar o 
procedimento, e preciso que o mago saiba exatamente qual magia 
pretende apagar da mente da virima — e ele proprio tambem 
deve conhecer essa magia. Uma tatuagem deve ser feita sobre a 
pele da virima, para selar o ritual. 

E possivel reverter este ritual, mas geralmente atraves de com- 
plexos rituais de desencantamento e Metamagia ou com efeitos 
muito poderosos como Desejo ou Milagre. 

Daemon: um ponto de magia fica armazenado na virima du- 
rante um ano e um dia. 
d20: essa magia custa 400 XP. 
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M^gjca Silenclosa de Talude 

Transmuta^ao [sonicoj 
Contiolar Ar4 

Componentes: V, G, F/FD (um pequeno sino) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Area: 1m de raio por nivel 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual cria um campo circular de raio lm por mvel do mago 
ao redor do alvo escolhido, onde nenhum tipo de som pode ser 
proferido ou escutado. 

Nenhum ritual que necessite de versos de ativa$ao pode ser 
executado dentro dessa regiao, Por outro lado, ataques sonoros 
ou parecidos nao podem ser executados nessa area de efeito. 

O alvo da magia pode ser uma criatura. Nesse caso, ela faz um 
teste de reflexos (AGI) para ver se conseguiu escapar do efeito. Se 
conseguiu, o centro do ritual permanece o ponto onde ela estava 
originalmente. Se nao conseguiu, o centro da magia sera a propria 
criatura e se movera junto com ela pela dura^ao do ritual. 

Maldi'^do de Allihanna 

Necromanda 
En tender Plantas 4 

Componentes: V, G, M (um galho de arvore) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa que esteja fazendo mal a natureza 
Duragao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta maldicao foi criada pelos druidas da deusa Allilianna e pode 
ser utilizada contra qualquer pessoa que tcnha causado mill a nature- 
za. Uma vez lan^ada, ii vitima passa a carregar uma aura que assusta, 
irrita, afasta e amedronta qualquer criatura da natureza (incluindo 
druidas, rangers e outros Personagens ligados a floresta). 

Todos os animais sao afetados por esta maldicao, tornando-se 
agressivos contra a vitima. Alem disso, a propria floresta parece atra- 
palhar os pianos do amald^oado: cipos mudam de posi^ao para 
atrasar seu passo, fogueiras nao acendem porque os galhos recusam- 
se a queimar, frutiis apodrecem, gallios se quebram fazendo barullio 
quando a vitima quer andar em silencio e assim por diante... 

A maldigiio pemianece enquanto o feiticeiro manter a energiii mis- 
tica (2 pontos de magia amiiizenados mi vidma), mas em alguns casos 
o dano causiido pelo alvo a mitureza e tao grande que a propria Allihanna 
concede esta maldicao, sem nenlium custo a seus sacerdotes. 

Maldifdo de Circe 

Transmuta^ao 

Criar/Controlar Humanos /Animais 6 
Componentes: V, G, M (uma ta$a de vinho) 


Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 20m 
Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: permanente (D giso a dunicao nao passe de 1 iino e 1 dia) 
Teste de Resistencia: fordtude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta maldicao foi desenvolvida pela feidceira grega chamada 
Circe e transforma uma pessoa em um porco. A pessoa precisa 
beber pelo menos um gole da taca de vinho para o ritual fazer 
efeito. O unico contratempo e que a pessoa precisa beber o vinho 
de livre e espontanea vontade, nao podendo ser for^ada a tal. 

A vidma pode fazer um teste de fortitude (CON vs. WILL+mvel 
do mago que realizou o ritual). Caso a pessoa pemiane^a na for- 
ma de suino por um ano e um dia, sera transformado permanen- 
temente, sendo impossivel sua reversao a forma humana. 

Daemon: A pessoa armazena 3 pontos de magia enquanto 
estiver na forma de porco. O mago que realizou a maldicao pode 
reverter o ritual quando quiser, bastando remover os pontos de 
magia armazenados. 

Maldicao de Nimb 

Encantamento (Compulsao) 

Criar/En tender Metamagia 4 
Componentes: V, G, FD (o simbolo de Nimb) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Duracao: ver desciic^ao 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Esta maldicao e rogada geralmente por clerigos do deus Nimb, 
mas foi aprendida por outros feiticeiros e clerigos de outros deu- 
ses tambem, por sua eficiencia. 

Uma vez rogada, a vitima passa a ser assolada por um azar 
incrivel, seja no jogo, no amor, nos negocios, no clima etc. Pelas 
proximas horas, tudo o que o alvo fizer ou quiser fazer sera toma- 
da por uma mare de azar, A cada acontecimento importante, o 
Mestre deve fazer um teste de CAR da vitima para decidir o azar. 

O ritual dura cerca de uma ou duas horas por nivel ou um 
acontecimento a cada dois niveis do feiticeiro que conjurou o 
ritual, ou que acontecer primeiro. Este ritual nao afeta Persona- 
gens com CAR igual ou maior que 16. 

Maldipdo de Pedraak, 

Necromanda 

Entender/ Controlar Humanos 7 

Componentes: V, G, M (um talisma especialmente preparado) 

Tempo de Formula^ao: 1 hora 

Alcance: lOKm 

Alvo: 1 pessoa 

Duracao: ver descri^ao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 


Este ritual causa alucina^oes horriveis e pesadelos 11 a vftima, 
que pioram a cada noite, ciilmiuaudo com a morte da pessoa. O 
ritual consome urn talisma especialmente preparado tambem e 
necessario para este ritual fazer efeito. 

O talisma deve ser passado para a vftima sem que ela perceba, 
mas uma vez entregue, mesmo que destrufdo pela vftima, a mal- 
di^ao nao sera interrompida. O mago deve sempre permanecer a 
menos de 10km da vftima ou o ritual e quebrado. 

A vftima perde 1 P V por noite (alem de nao rec up era r nenlium 
PV ou Ponto Heroico) e ld3 pontos de INT e CAR, ate a morte 
por fraqueza (quando seus PVs chegarem a zero) ou loucura (quail- 
do qualquer um desses Atributos chegar a zero). 

O unico modo de se livrar desta maldi^ao e lavar-se com o 
sangue do mago que a lan^ou; devolvendo o talismii para o mago 
ou afastando-se mais de 10km do feiticeiro. 

Daemon: o ritual 5 pontos de magia do mago que esta reel tan- 
do a maldi^ao por noite. 

d20: a magia precisa ser renovada diariamente. Uma vez 
estabelecida a maldi^ao, basta ao mago preparar a magia e lanca-la 
em qualquer lugar para manter a maldi^ao funcionando. 

Maldi gdo do Leproso 

Necromanda 
Controlar Humanos 8 

Componentes: V, G, M (um peda 90 da pele de um leproso) 

Tempo de Formula^ao: 1 dia 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 3 meses 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido por um vampiro nosferatu nos 
primeiros anos do seculo XII e, atraves de encantos e recita 9 oes, 
transforma a vftima em um leproso, consumindo seu corpo e 
destruindo sua pele com o passar do tempo. 

A cada semana, durante um periodo de 3 meses (12 semanas), 
a vftima precisa passar um teste de fortitude (CON vs. WILL do 
mago) ou perdera ld2 pontos de CADA um dos Atributos For, 
Des e Con (CON, FR, DEX e AGI) e ld3 pontos de CAR. 

O corpo da vftima vai ficando cada vez mais deformado pela 
doen^a e, mesmo que a vftima sobreviva, sera expulsa de sua cornu- 
nidade e evitada a qualquer custo. Caso ela sobreviva ao periodo, 
recuperara ld2 pontos em cada um de seus Atributos Ffsicos a cada 
semana, ate chegar novamente aos seus Atributos originals. 

Daemon: A vftima armazena 5 pontos de magia durante a 
Dura^ao do ritual (12 semanas). 

Manah 

Conjuracao (Crkicao) 

Criar Plantas 8 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: ^ horas 
Alcance: 0m 


Area: 200m de raio 
Dura^ao: 1 dia 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz chover pao sobre uma regiao de ate 200m de raio, 
suficiente para alimentar um pequeno batalhao. O pao possui um 
sabor agradavel e permanece em condicoes de consmno por 1 dia. 
O que nao for consumido ate o final da dura^ao do ritual dissol- 
ve-se em seguida. 

Manah so pode ser realizado durante o dia, sob sol forte. 

Manopla 

Necromancia 

Criar/ Controlar Humanos 6 
Componentes: V, G, F (tatuagens especiiris) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 

Efeitos: controla os membros do corpo do mago 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

A partir do domfnio desta tecnica, o mago e capaz de controlar 
seus membros (maos, bracos, pernas e outros) mesmo que eles 
estejam decepados e ate mesmo recoloca-los no local ou costura- 
los ao corpo (desde que tenliam sido arrancados ha menos de 3d6 
rodadas ou se riverem pontos de magia armazenados neles). 

Apenas a cabe$a e o torax precisam estar juntos (embora exis- 
tam rituais miiis poderosos, que deram origem a lendas de magos 
cujas cabe^as poderiam ser separadas de seus corpos). 

A regenera^ao de membros perdidos tambem faz parte dos 
rituais especfficos da Escola de Tenebras. Para ativar esse ritual, o 
mago necessity de algumas tatuagens especiais que precisam ser 
feitas em cada um dos membros que deseja poder separar. A 
tatuagem tern a forma de uma pequena runa. 

Manter o Grculo 

Abjura^ao 

Entender Terra/ Metamagia 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 cfrculo qualquer 

Dura 9 ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti 90 simples e extremamente valioso e protegido com 
ciumes pelos magos que o possuem. Uma vez conjurado sobre 
um cfrculo desenhado no cliao (um cfrculo de conjura 9 ao, 
banimento etc.), este ritual faz com que o cfrculo nao se quebre de 
maneira alguma. Caso alguem passe o pe sobre o cfrculo ou o 
corte com uma espada ou algo semelhante, o cfrculo simplesmen- 
te se reconstruira, e em termos de jogo, considere como se ele 
nunca tenlia sido quebrado realmente. 


A unica maneira de quebrar uni circulo protcgido por este ritual 
e cortando o circulo com uma arma de ferro frio. Nesse caso, o 
metal absorve toda a Metamagia (e quem esdver segurando a 
arma recebe 2d6 pontos de dano) e o circulo pode ser quebrado. 

Maos de Togo 

Evoca^ao [fogoj 
Criar/ Controlar Fogo 2 
Componentes: V, G, F (um anel de rubi) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: o proprio mago / 4m 
Alvo: ver descricao 
Dura^ao: 1 cena / instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum / reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim e sim 

Este ritual faz com que as maos do mago fiquem flamejantes 
como uma tocha, causando ld6 pontos de dano adicionais por 
ataque bem sucedido udlizando as maos. 

Um segundo uso desta magia e usar a tocha criada para 
arremessa-la contra um oponente a ate 4m de distancia. Nesse 
caso, o fogo sai das maos do feiticeiro ate o alvo, acertando-o 
automadcamente e causando 2d6 pontos de dano. A vitima pode 
fazer um teste de reflexos (AGI) para reduzir o dano a metade. 


Transmutacao 

Controlar Humanos/Animais 3 

Componentes: V, G, M (uma gota de sangue de serpente) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada / mao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este honipilante feid^o foi um presente do deus das serpentes 
para seus adoradores, embora muitos atribuam este ritual a 
Megalock on Allihanna. O mago mollia os dedos indicadores no 
sangue da serpente escolliida e seus dedos transformam-se em 
serpentes (do mesmo dpo do sangue). As cobras possuem ate 
60cm de comprimento e podem fazer ate 2 ataques por mao por 
rodada (4 ataques ao todo) contra ate 2 oponentes diferentes. O 
dano causado pela mordida da serpente e de ld3+veneno (que 
varia de acordo com a serpente escolliida). Cada serpente possui 3 
PVs e pode ser atacada individualmente. Cada serpente destruida 
causa 1 ponto de dano ao conjurador. 

Para recolher o sangue para o material deste feiti^o, considere 
que cada serpente verdadeira possui sangue suficiente para 6 apli- 
ca^oes deste ritual (cada mao conta como uma aplica^ao). 

Maos Espectrais 

Conjuracao (Cria^ao) 

Criar/ Controlar Spiritual/ Metamagia 2 


Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: 20m 

Efeitos: cria uma mao magica 
Dura^ao: l cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual pennite ao mago criar maos translucidas e espectrais, 
que podem ser usadas como se fossem suas proprias maos (para 
lutar a distancia, mover objetos ou ate realizar uma magia de 
toque em um oponente longe etc.). 

A mao tern 5 PVs e pode flutuar a ate 20m de distancia do mago. 
Este ritual cm uma ligacao arcana entre a mao espectral e o feiticeiro, 
o que permite a ele canalizar rituais de toque atraves desta magia. 

Mdos Espirituais 

Conjuracao (Crkt^ao) 

Entender/Controlar Spiritual 9 
Componentes: V, G, F/FD (uma luva branca) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 100m/ nivel 
Efeitos: cria uma mao magica 
Dura^ao: 1 rodada / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia poderosa permite ao feiticeiro realizar magias de 
toque em um alvo distante. As maos espirituais podem se afastar 
do feiticeiro ate 100m por nivel e possuem um bonus de +3 
(4-15%) em sua jogada de ataque. 

As maos espirituais sao invulneraveis a armas magicas com 
bonus menor que 4-2 e recebem apenas metade do dano de eferi 
tos e rituais. Alem disso, podem tocar em fantasmas, espiritos e 
entidades espirituiiis e podem ser utilizadas para carregar consigo 
magias de qualquer nivel. 

Caso o ataque com a mao espiritual nao acerte na primeira 
tentativa, a magia armazenada nela nao e perdida, podendo o 
mago tentar novamente pela Dura^ao do ritual. 

Mapa de Sangue 

Conjuracao (Crkicao) 

Controlar Metamagia 5 

Componentes: V, G, M (sangue do conjurador), F (adaga) 

Tempo de Formula^ao: 4 rodadas 

Alcance: toque 

Efeitos: cria um mapa 

Dura 9 ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necromantico e realizado da seguinte m:ineira: o perso- 
nagem que esta realizando o ritual mentaliza a regiao que deseja 
mapear enquanto corta os bra 90 S com uma adaga especialmente 
preparada. O sangue do mago que cai sobre o chao ou sobre tun 
pergiuninho escorrera ate formar o rmtpa da regiao mentalizada. 


Maos de Sszzaas 



Este ritual causa del a 4 pontos de dano ao mago, dependen- 
do da precisao e do tamanlio do mapa que o feiticeiro deseja 
desenliar em sangue. 


Mapeador Astral 

Conjuracao (Cria^ao) 

Entender/Controlai Spiritum 3 
Componentes: V, G, M (pa pel, pena e tiiita) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: cria um mapa dos arredores 
Dura^ao: ver descricao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um dos mais inteiessantes rituais de domina^ao e encanta- 
mento envolvendo espiritos, o Mapeador Astral conjura um pe- 
queno espirito guia do Plano Astral e pede a ele que desenhe os 
arredores da regiao onde o mago e seu grupo estao. O mapa pode 
ser desenhado em qualquer escala que o espirito achar convenien- 
te, respeitando o tamanho do papel e as dimensoes da area onde 
os Personagens estao. 

O espirito vasculha a sala, anotando portas, janelas e objetos, 
mas nada que esteja camuflado, invisivel ou oculto de uma obser- 
va^ao superficial. O observador astral agira como um NPC que 
sobrevoa a sala anotando tudo o que ve no papel. A impressao que 
os obser\ r adores tern e que o pergaminlio e a pena sairam voando 
ao redor da sala e retornaram as maos do feiticeiro apos um tempo. 


Marca Pessoal 

Abjuracao 
Criar Spiritum 4 

Componentes: V, G, M (uma gota do sangue do mago) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este efeito prende e spiri tualmen te um objeto ao mago. Enquan- 
to seu espirito perm:uiecer mi Orbe da Terra, o objeto so fiuidonara 
se o proprio mago tentar utildado. Se, por algum motivo qualquer, 
o espirito do mago sair da Orbe da Terra, o efeito cessara, mesmo 
que o mago retome em seguida, Ob\iitmente, cada objeto so pode 
ter tuna Marca Pessoal. Gerulmente, a miirca e colocada em espadiis, 
adagas ou outras annas magicas, em aneis, pergaminlio s, chaves ou 
cajados nnsricos, para impedir seu uso por estranhos. 

Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Marcha da Coragem 

Abjuracao [sonicoj 

Entender/ Controlar Ar/Humanos 4 




Componentes: V, G, F (tim instrument musical) 

Tempo de Formulas ao: 1 a<;ao 
Alcance: Om 
Area: 40m de raio 
Dura^ao: Concentra^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta ram magia e utilizada principalmente por bardos, pois sua 
invoca^ao exige a habilidade de tocar algum instrument© musical 
(ou seja, a Pencia Artes ou as especialh^oes proprias). Enquanto 
esta ativa, a marcha impede que os aliados do invocador dentro da 
area de efeito (40m de mio) sejam afetados por qualquer forma de 
medo, natural ou magico. Ela tambem impede e/ou cancela ime- 
diatamente os efeitos da magia Panico. 


Marionete 


Transmuta^ao 
Controkr Plantas 4 

Componentes: V, G, M (um galho de arruda) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 planta nao inteligente 

Dura£ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O mago entra em sintonia com algurna an- ore pioxima e passa a 
comanda-la como se fosse uma marionete, com a arvore imitando 
sens exatos movimentos. Ela ataca com a pencia de vombate desar- 
mado do mago e, dependendo do tamanho da arvore afetada, pode 
causar ate 3d6+3 pontos de dano por ataque (ate 7° nivel = dano por 
ataque 2d6; niveis 8°-12° = 2d6+3; mVeis 13°- 16° = 3d6; niveis 17°+ 
= 3d6+3). A arvore nao pode se afastar de sua pos^ao original. 


E absolutamente necessario que o mago observe a vitima para 
controkr sens movimentos (coisa que ele prefere fazer a distancia, 
e claro). Se a qualquer momento ele perder contato visual, nao 
pode mais controkr a vitima — mas ela estara paralisada, incapaz 
de se mover ate que a magia termine, seja cancelada ou ate que o 
mago recupere o controle. 

Se um alvo nesse estado faz qualquer coisa que viole um Codi- 
go de Honra, deve fazer um teste de vontade (WILL). Se a vitima 
ganhar, a magia e cancelada — mas ek desmaia, com seus PVs 
reduzidos a zero. 


Mat a-Drag^o 

Evoca 9 ao [energkj 

Criar/Controkr Fogo/Trevas 9 

Componentes: V, G, M (um pouco de sangue de dragao negro) 

Tempo de Formuh^ao: 2 rodadas 

Alcance: 100m 

Area: 50m de raio (efeito reduz a cada 5m) 

Dura^o: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 

Resistencia a Magia: sim 

Tambem conliecida em algumas regioes como “Dragon Slayer 5 ’ 
ou “Dragon Slave”, esta e uma das mais poderosas magias de 
de$trui 9 ao conhecidas. O mago dispara atraves das maos uma 
carga de energia explosiva que causa 10dl0+10 pontos de dano 
no pon to de impacto! 

O dano e reduzido em ld6 para cada 5m de distancia, ate 
limite maximo de 10 pontos de dano a 50m. As vitimas 
da area de efeito podem fazer um teste de fortitude (CON) para 
reduzirem o dano a metade. 


Masmorra FSrrea do Arbjtrio 


Encantamento (Compulsao) 

Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G, F/FD (pequenas pulseiras de prata) 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 10m 
Area: 3m de raio 
Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 
Segundo as lendas, este complex© ritual foi desen volvido por um 
mago chamado Paulo Egidius, que viveu na cidade do Cairo no 
seculo XIL Este ritual pennite ao mago paralisar ate 3 pessoas, com 
direito a um teste de v r ontade (WILL vs. 5d6) para se libertar. Para 
isso, o feiticeiro faz um arremesso das pulseiras para ver quantas 
conseguiu acertar (uma para cada pessoa a ate 3m uma da outra). 

A pessoa atingida pela pulseira e manrida imov^el e incapaz de 
se movimentar, falar ou realizar qualquer outra a 9 ao que envolva 
movimento (nem mesmo fazer magias) por 3d6 rodadas. 

Qualquer ataque realizado em uma pessoa imovel conta como 
tun acerto automiitico (o atacante faz o ataque apenas para v r erificar 
se o acerto foi critico ou nao). 


Marionete Humane 


Encantamento (Compulsao) 

Controlar/Entender Humanos 5 

Componentes: V, G, M (cordas usadas por uma marionete) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia poderosa nao afeta a mente, mas controla total- 
mente o corpo de uma criatura. A vitima deve fazer um teste de 
vontade (WILL vs. WILL do mago): se falhar, cada movimento 
seu estara sob total controle do feiticeiro. 

A vitima ainda tern consciencia de tudo que acontece a sua 
volta, podendo ver, ouvir e ate falar com certo esfor 9 © (mas nao 
pode kn 9 ar magias). Contudo, seu corpo vai realizar apenas os 
mov'imentos que o mago deseja. A vitima pode ser manipulada 
para se movimentar, lutar, usar habilidades de combate... enfim, 
fazer qualquer coisa de que seja capaz. Nao ha como resistir. 


Invocar esta magia leva duas rodadas — ou seja, ela so pode ser 
lan^ada no final do segundo tumo (perdendo automaticamente a 
iniciativa, se estiver em combate). 

$e, durante sua execute o mago for atacado, interrompido ou 
obiigado a realgar qualquer outra a^&o, a magia sera perdida (mas 
a magia nao sera gasta). 

Nao custa lembrar, seria muito saudavel para aquele que realka 
a magia (e seus aiiados) man ter™ se a mais de cinquenta metros do 
ponto de impacto... 

Mau olhado 

Necromancia 
Controlar Arkanun 3 

Componentes: V, G, M (um peda^o de unha ou cabelo da vitima) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 semana e 1 dia 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia; nao 

Este e um dos rituais mais basicos do Caminho de Arkanun. 
Consiste em rogar uma praga contra um adversario, ao mesmo 
tempo em que o mago canaliza a essencia maligna de Arkanun 
para a realiza^ao desse mal. 

O ritual confere a vitima um tremendo azar durante uma 
semana e um dia. O tipo exato de azar fica a cargo do Mestre 
e pode se manifestar de diversas maneiras (azar nos jogos, no 
amor, nos negocios etc.). 

Daemon; o mago armazena 2 pontos de magia na vitima para 
manter esse efeito durante o tempo de dura^ao do ritual. 

Mediunldade 

C on jura 9 a o (Invoca^ao) 

Controlar Spiritum 4 
Componentes; V, G 
Tempo de Formuk^ao: 3 rodadas 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite que um espirito incorpore o mago 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual torna o coipo do mago ou da bruxa uma especie de 
canal para que algum espirito escolhido possa falar e agir atraves 
do corpo fisico de um mago. Os Atributos For, Con e Des (FR, 
CON, AG1 e DEX) permanecem os mesmos, mas int. Sab e Car 
(1NT, WILL, CAR, PER) passam a ser os do espirito que esta 
incorporando o feiticeiro. As pericias e habilidades que a entidade 
possui tambem podem ser udlizadas pelo personagem (que du- 
rante a dura^ao do ritual, torna -se um NPC). 

O feiticeiro entra em uma especie de transe, enquanto sua alma e 
afastada do corpo por algum tempo. Enquanto isso, um espirito 
pode “possuif’ o corpo daquele feiticeiro e conversar com os outros 
investigadores ou resolver algum problema para o medium. 


Este ritual e extremamente perigoso, pois o mago perde total- 
mente o controle sobre o proprio corpo, enquanto durar o feitiso, 
Somente quando o espirito retomar ao Reino dos Mortos e que o 
mago acorda do transe. O espirito que tomara 0 coipo do mago 
deve ser criado pelo Mestre, mas geraknente e uma entidade que 
possui uma certa afinidade com o feiticeiro (pode ser um amigo, 
mentor ou colega morto). 

Megalon 

TransmutagSo 
Controlar Metamagia 1 

Componentes; V, G, F/ FD (um amuleto na forma de uma 
balance) 

Tempo de Formulajao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo.l criatura 
Dura^ao; 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia toma uma criatura maiore mais forte ao ser tocada pelo 
mago. O aumento depende do mvel do mago: cada 3 niveis aumenta 
em 50% o tamanho da criatura (mas nao sua velocidade); e concede 
tun bonus de +3 em For e Con (FR e CON). Roupas, amias e 
amiaduras que estejam com a criatura tambem sao ampliadas. 

O tamanho ampliado pode ser mantido durante algumas ro- 
dadas. Esgotado esse prazo, o mago pode o efeito (o que exige 
um novo toque). Uma vez que o feiticeiro nao pode recuperar 
suas capacidades magicas rapido o suficiente, e impossivel manter 
o Megalon por periodos muito longos de tempo. 

Diz a lenda que esta magia recebeu o nome de seu criador 
Megalon, um antigo e absurdamente poderoso sumo-sacerdote 
de Megalokk, o deus dos monstros. Usando-a em conjunto com 
Permanencia, ele criou, no passado, versoes gigantescas de criatu- 
ras normais como lagartos, insetos, aranhas e escorpioes. Esses 
monstros titanicos e unicos sao conhecidos como “megaiontes” 
e ainda podem ser encontrados vagando em lugares inospitos. 
Veneer um megalonte esta entre os maiores desafios que um 
aventureiro poderia enfrentar. 

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tern direito a 
um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para anular o 
efeito. Ao realizar Megalon, o mago pode reverter os efeitos de 
Mikron na mesma propor^ao. 

■ 

Melhores Graos 

Adivinha^ao 

Entender Plantas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formiila^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 saco de graos 

Dura^ao: ins tan time a 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 




Uni dos mais uteis rituais (e ao mesmo tempo mais simples), 
esta magia fa z com que o mago seja capaz de selecionar os melho- 
res graos dentro de um saco, separando graos podres, avariados 
ou imprestaveis. Para isso, o feiticeiro separa o conteiido de um 
saco sobre uma mesa e agita sua mao sobre os graos, jogando-os 
em um recipiente. Todos os graos que nao estiverem no padrao 
determinado pelo mago serao arremessados para outro local en- 
quanto os graos perfeitos serao separados magiaunente. 


Mensagem em Sangue 


Transmuta^ao [dependente do idioma] 

Entender Arkanun 5 

Componentes: G, M (pele humana, um pentagrama, uma pena 
vermelha e sangue fresco) 

Tempo de Formula§ao: 10 minutos 
Alcance: ver descn^ao 

Efeitos: envia uma mensagem para um demonio 
Dura$ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

O mago predsa de uma pena vennelha especialmente embebida 
em sangue fresco. Com essa pena, o feiticeiro pode escrever uma 
mensagem de ate 25 paiavras em pele humana. A seguir, coloca a 
mensagem dentro de um pentagrama e queima a pele e a pena. 

A mensagem chegara imediatamente as maos de um demonio 
escoihido pelo mago, no Inferno (ate o setimo circulo), em 
Arkanun ou em In fern un. 


Mensagens 

Transmuta^ao [dependente do idioma] [sonicoj 

Entender/ Controlar Ar 5 

Componentes: V, G, M (uma pena de pombo) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: IKm 

Alvo: 1 pessoa 

Dura$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Este feitigo foi criado para que os magos de batallia pudessem se 
comunicar durante os cercos aos castelos na Idade Media. Basta um 
mago colocar as maos em concha sobre a boca, recitar as paiavras do 
ritual e sussurrar a mensagem, olhando para o alvo. Em segundos, 
o vento carregara a mensagem ate o alvo, que a escutara em alto e 
bom som (apenas o alvo escutara a mensagem; para outras pessoas, 
nao sera mais alto do que um sussurro). E claro que o alvo predsa 
compreender a lingua em que a mensagem foi envia da. 


Mesas Girantes 


Conjura^ao (Invocacao) 

Criar Spiritum 1 

Componentes: V, G, F (uma mesa) 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 


Alcance: toque 

Efeitos: permite que um espirito se comunique atraves de uma mesa 

Dura§ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: 11210 

Este ritual foi desenvolvido pelos Estudiosos do Umbral como 
uma das primeiras evidencias de que os espiritos realmente exis- 
tem. Ele faz com que o ambiente em uma sala fique propicio a 
a 9 ilo de espiritos ou outras entidades astrais. Seu uso comum e 
fazer com que uma mesa (ou qualquer outro objeto) fique sob 
controle de um espirito que esteja no mesmo mnbiente (a perso- 
nalidade do espirito fica a cargo do mestre). 

Atraves deste ritual, o espirito pode passar mensiigens 
municados rudimentares para o grupo em que o mago esta, ape 
S2ir do processo demorar um pouco. 


Mesclar-se nas Sombras 


Transmuta^iio 
Entender Trevas 4 

Componentes: V, G, M (um peda^o de carvao) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: transforma-se em sombras 
Dura^ao: 1 rodada / nivel 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o mago utilize as sombras 
aposento para mesclar-se com o Reino das Trevas, desaparecendo 
da Terra por alguns instantes. Enquanto esti\ f er mesclado as som- 
bras, o mago pode deslizar pelas paredes e frestas como se fosse 
uma sombra verdadeira, com velocidade de ate lOm/s. 

Com este ritual, o mago pode esc 2 ilar paredes e ate mesmo desli- 
zar pelo teto. O unlco problema e que ele se toma vulnexavel a 
ataques baseados no Ciuninlio da Luz: tais magias causam um dado 
a m 2 iis de d 2 ino no feiticeiro, podendo ate mesmo destrui-lo. 

Na fomia de sombra, o mago recebe dano se estiver em lugares ilumi- 
nados: 1 ponto por rodada com claridade de tochas, 1 d3 por rodadi se a 
sala estiv r erilumimda com claridade criada por miigias e ld6 por rodada 
em contato com o sol, sem direito a Teste de Resistencia. 

Ataques fisicos causam apenas 1 ponto de dano por ataque 
bem sucedido, mas em compensate, o mago nao pode atacar ou 
usar outros rituais enquanto estiver na forma de sombra. 


Metano 


Conjura 92 io (Cria 9 ao) 

Criar/ Controlar Ar 3 

Componentes: V, G, M (certas ervas esped 2 iis) 

Tempo de Formulato: 1 rodada 

Alcance: 30 m 

Area: 2d6m 

Dura 9 ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: 11210 



Este e um ritual trai^oeiro e muito perigoso. Atraves da fermenta- 
9 ao de ervas encontradas em algumas florestas elficas, o mago e 
capaz de gerar grandes quantidades de um gris invisivel e altamente 
inflamaveL As ervas sao dispostas no local onde sera o centro do 
ritual e comet^am a fermentar em 1 d6 rodadas. A partir desse perio- 
do, formam uma nuvem de gas inflamavel com 2d6m de raio. Os 
vapores se expandimo ate ocupar toda a area de efeito e pennanecem 
aproximadamente ate a altura dos joellios. Os vapores sao mais 
pesados que o ar, por essa razao, podem escoar por buracos ou 
esgotos, estadonando nos locais mais baixos de vales e cavemas. 

Qualquer chama que seja trazida para o interior da nuvem cau- 
sara uma explosao de 6d6 pontos de dano em toda a extensao do 
vapor, queimando todos que estiverem dentro da area de efeito 
(inclusive o feiticeiro e seus aliados). 

Este ritual e utilizado como armadilha dentro de cavemas e 
masmorras e muito procurado por criaturas que possuem 
infra visa o ou visao noturna. 

Microondas 

Evoca^ao [energia] [eletricidadej 
Criar/ Controlar Luz 2 
Componentes: V, G, F (um rubi) 

Tempo de Formula 9 'ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura ou 1 objeto metalico 
Dura 9 ao: instantanea 
Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 
Este ritual moderno causa dano por quei- 
madura interna, cozinhando o alvo “de dentro 
para fora”. A vitima parece inteira, mas esta total- 
mente queimada internamente. Cada versao desse ritual 
causa um dano proporcional ao nivel do mago (niveis ate 4° = 
2d6; rnveis 5°-6° = 3d6; niveis 7°~8° =4d6; niveis 9° -10° =5d6 e 
rnveis 11°+ = 6d6). A vitima pode fazer um teste de fortitude 
(CON) para reduzir o dano a metade. 

Se o alvo estiver utilizando armadura metalica ou carregando 
muitos objetos de metal, eles desprenderao faiscas e pequenos 
raios eletricos que atingirao todos os objetos que estiverem a ate 
im de raio da vitima, causando adicionais 2d6 pontos de dano 
por eletricidade a cada um deles. 

Milcron 

Transmutagao 
Controlar Metamagia 1 

Componentes: V, G, F/FD (um amuleto na forma de uma 
balan^a) 

Tempo de Forinula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo:l criatura 
Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 


Exatamente oposta a Megalon, esta magia toma uma criatura 
menor e mais fraca ao ser tocada pelo mago. A redu 9 ao depende 
do nivel do mago: cada 3 niveis reduz em 50% o tamanho da 
criatura (mas nao sua veloddade); e concede uma penalidade tem- 
poraria de -3 em For e CON (FR e CON). Roupas, amvas e anna- 
duras que estejam com a criatura tambem sao reduzidas. 

Criaturas que recebam a magia contra a vontade tern direito a 
um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para anular o 
efeito. Ao realizar Mikron, o mago pode reverter os efeitos de 
Megalon na mesma propor 9 ao. 

Milagre DemonJaco 

Uni% f ersal 

C on trolar/En tender Menunagia/ Spiritum 7 

Componentes: V, XI 5 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 
Alcance: verdescri 9 ao 
Efeitos: ver descri 9 ao 
Dura 9 ao: ver descrii 9 ao 
Teste de Resistencia: ver descri^lo 
Resistencia a Magia: sim 
Milagre Demonfico e, acima de tudo, 
um ritual que nao vale a pena ser reali- 
zado. Ele nao pode ser realizado por 
personagens bons ou que tenham fe 
em religioes boas. 

Na pratica, o Milagre Demoniaco e um 
pacto realizado com algum Anjo Caido 
da casta Recipere. Como se sabe, os 
reciperes sao os negociantes de almas do ceu. 
Quando caem e se tornam demonios, acabam 
formando o mais ganancioso e bem sucedido tipo 

de negociador de todos os pianos conhecidos. 

Possui a vantagem de ser rapido e pratico evitando as comple- 
xas negocia 9 oes inerentes aos pactos demoniitcos. Por outro lado, 
a magia sempre trara prejuizos para os que a conjurarem. Entre 
outras coisas, um Alilagre Demoniaco pode ser usado para: 

• Trazer uma criatura de volta a vida, mediimte o sacrificio 
ritualistico de uma outra. 

• Cancelar o efeito de qualquer doen 9 a, Magia ou maldi 9 ao, 
mediante a aplica^ao de uma doenya, Magia ou mald^ao ainda 
mais forte em outra pessoa. 

• Eliminar uma Desvantagem de ate -2 pontos, trocando por 
outra de maior valor. 

• Ganhar um ponto de Atributo, ao custo de dois pontos de 
outros Atributos. 

• Trocar uma arma magica por outra de menor for 9 a magica. 

Um Milagre nunca pode ser usado para: 

• Pedir algo que desafia a vontade dos deuses. 

• Pedir Milagres ou Desejos ou outros Milagres Demoiriacos. 

O uso desse ritual e poder tirar os personagens de aiguma 

complica 9 ao. Por exemplo, ao se trocar uma Espada +4 por um 
Machado +3, embora haja claro prejiuzo na troca, pode ser a unica 
maneira de veneer um oponente. O mesmo raciocinio pode ser 
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aplicado a Attributes, Pericias, Talentos (Aprimoramentos) ou 
quaisquer outras caracteristicas do personagem. 

O Mestre deve se lembrar que, em casos de sacrifices, sempee 
setio pedidas as vidas de pessoas conhecidas e aliadus dos perso- 
nagens. O mesmo vale para doen^as e maldifdes. Neste caso, a 
magia so se completa quando o sacrificio for realizado. Caso os 
personagens desistam no meio do caminho, os componentes 
gastos nao sao recuperados, 
d20: essa magia custa 500 XP. 

Miniatura de Chumbo 

Transmuta^ao 

Criar Terra/Humanos 9 

Componentes: V, G, M (raspas de chumbo) 

Tempo de Formuhu^o: 20 minutos 
Alcance: toque 
Alvo: 1 criatora ime ^llizada 
Dura 9 ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia k Magia: nao 

Para este poderoso ritual funcionar, a vitima precisa ter sido 
derrotada em um combate justo pelo mago ou per seus compa- 
nheiros ou lacaios e estar totalmente imobilizada atraves de al- 
gum ritual como Paralisafao ou Masmorra Ferrea do Arbitrio. 

Para fmalizar este ritual, o mago tra^a um circulo com raspas de 
chumbo ao redor da vftima e recita os versos e encantamentos 
finais. Quando come^ar, os peda^os de chumbo fomiarao fios ao 
redor da vitima enquanto ela diminiii de tamanho. Se a vitima se 
mexer ou for movida durante a conjura^ao do ritual, o feiti^o sera 
completamente anulado. 

No final da magia, a vitima sera transformada em uma minia- 
tura de 3 ou 4 cm de altura, de chumbo, na posi^ao exata que 
estava durante o ritual. Apenas a magia Desencantar ou Desejo 
poderao restaurar a vitima a sua forma original. Enquanto estiver 
transformada, a vitim.. nao envelhecera, mas tambem nao sera 
capaz de realizar nenliuma a 9 'ao mental, como se estivesse em 
animayao suspensa. 

Mfsseis Incandescentes 

Evoca 9 ao [fogo] 

Criar/ Controlar Fogo 1 

Componentes: V 

Tempo de Formulagao: 1 a^io 

Alcance: 30m 

Alvo: ate 5 cria turns em um arco de 45° 

Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGl) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que um dardo flamejante para cada 2 nfveis 
do mago (ate um maximo de 5 dardos) sejam criados lias maos 
do feiticeiro e disparados em direcao a um ou mais alvos escolhi- 
dos dentro de um arco 45". Os dardos flamejantes atingem os 
alvos sem a necessidade de um teste de acerto, causando ld 6 +l 


pontos de dano cada. As vitimas podem fazer um teste de refle- 
xos (AGI) para diminuir o dano pela metade. 

Moldar-se b Parede 

Transmit ta^lo 
Entender/Controlar Terra 5 

Componentes: V, G, M (um pequeno peda^o de marmore) 

Tempo de Formula 9 &o: 1 a^ito 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite atravessar paredes 

Dur 119 ^ 0 : 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia k Magia: nfio 

Este antigo ritual persa e muito utilizado pelos assassinos 
membros da Sociedade de Hassan. Com ele, o mago e capaz de 
literalmente ‘'atravessar paredes”, como se elas fossem constituE 
das de material permeavel. Apos a passagem do mago, a parede 
volta ao normal, como a super fide da agua apos o mergulho de 
uma pessoa. Apenas o conjurador pode atravessar a parede, pois 
ela se fechara ao redor de sen corpo conforme o mago for afun- 
dando. Para todas as outras pessoas, a parede continua solida. 

Este ritual nao afeta estruturas ou apoios de uma construsao, 
ou seja, o mago nao sera capaz de utiliza-lo para derrubar vigas ou 
colunas de pedra, apenas atravessa-las. O unico problem serio 
com este ritual e se ele for interrompido enquanto o mago estiver 
dentro da terra, o que podera causar sua morte ou murila$3o. 

Mondculo da Compreensdo 

Adivinhayao 
Entender Humanos 2 

Componentes: V, G, E/ED (um monoculo aben<;oado por 
um padre) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Efeitos: permite compreender outros idiomas 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual e usado para compreender linguas estranhas. O 
mago encanta o monoculo e, quando o colocar, podera enten- 
de o que esta escrito em quaiquer texto (desde que tenha sido 
escrito em quaiquer lingua liumana e nao em codigo, runas ou 
linguas extraplanares). 

Daemon: o mago pode armazenar 1 ponto de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Conjuracao (Invoca^ao) 

Criar/ Controlar Animais/Metamagia 6 
Componentes: Y, G, M (um peda^o de pele de troll, embebido 
em vinagre) 

Tempo de Formukmao: 1 rodada 


Monstros do Pantano 



Alcance: Om 
Efeitos: con jura ld3 trolls 
Dura^ao: 1 cena > 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com esta magia e possivel invocar em qualquer lugar, dentro 
de 20m de raio, ld3 trolls para lutar pelo mago. Trolls sao criaturas 
humanoides feitas de materia vegetal, com garras, presas e um 
altissimo poder de regenerator eles recuperam 2 PVs por rodada. 
Mesmo depois de reduzido a 0 PVs, os restos de um troll sempre 
vao regenerar ate reconstituir a criatiira completa. A unica forma 
de realmente mata-los e com fogo ou acido, pois eles nao conse- 
guem regenerar esse tipo de dano. 

Trolls invocados por esta magia surgem no mesmo turno, 
magicamente, nao sendo necessario que existam na regiao. Eles 
nao obedecem ordens: atacam quaisquer criaturas a vista, exceto o 
proprio mago (mas podem atacar seus aliadosl). Caso a batalha 
termine, a magia seja interrompida ou nao existam oponentes 
para enfrentar, os trolls desaparecem. 

Morte da Alma 

Necromancia [mortej 
Controlar Spiritum 6 

Componentes: V, G, F (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formula 9 ao : 1 rodada 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura9ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este poderosissimo ritual ataca diretamente o espirito da viti- 
ma. O corpo e preservado, mas o espirito recebe um poderoso 
ataque de energia mistica. A vitima sofre 6d6 pontos de dano, 
com direito a teste de vontade (WILL) para reduzir o dano a 
metade. Se a vitima morrer devido a este efeito, seu espirito e 
destruido no processo. 

A grande vantagem deste tipo de ataque em rela^ao aos demais 
e que pessoas comuns nao perceberao nenlium tipo de anomalia, 
acreditando que a vitima tenha sofrido um ataque cardiaco ou 
algo semelhante. 

Contudo, este ritual deixa marcas profundas em Spiritum e 
essas marcas podem set vistas ou rastreadas por outros espiritos 
que porventura passem por aquele local (as vibra^oes podem ser 
sentidas a 100m por ponto de dano causado por esse ritual). 

Morte do Lago ou Rio 

Necromancia [mortej 
Controlar Agua 9 

Componentes: V, G, M (um frasco (2 PVs) do sangue de um 
dragao) 

Tempo de Formula^ao: 1 hora 

Alcance: toque 

Alvo: um corpo d'agua 


Dura^ao: 1 semana / rnvel (D) 

Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia k Magia: nao 

Este ritual arruina as aguas de um lago ou riacho, tomando-as 
impuras para o consumo, para a vida aquatica e para as plantas e 
animais nas redondezas. O lago tambem passa a ter um fedor 
caracteristico, tornando-se escuro e lamacento, 

O ritiuil pode ser quebrado pelo proprio mago, por magos sufici- 
entemente poderosos, ou com a morte do feiriceiro que o conjurou. 

Daemon: o lago absorve outros 5 pontos de magia, que per- 
manecem nele pela dura^ao do ritual. 

Mover Objetos 

Transmit ta^ao 

Controlar Ar 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^o: 1 a$ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 objeto 

Dura$ao: instantanea / 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Como o proprio nome deste ritual ja especifica, e o efeito mfs~ 
tico de levantar, mover ou empurrar objetos atraves da for^a mis- 
tica. Com este ritual, que envolve apenas gestos, o mago pode 
abrir ou fechar portas, levitar liv r ros, mover objetos pequenos, 
apagar velas e muitos outros efeitos. 

Mover Objetos pode ser realizado de forma bmsca (mveis ate 
3° = For9a 2d6; mveis 4°-5° 3=For9a 3d6; mveis 6°- 1 ° =l ; or( 3 :a 4d6; 
mveis 8°-9° ^F’or^a 5d6 e mveis 10°+ =Forga 6d6) ou com extre- 
ma precisao de movimentos (niveis ate 5° = For 9 a ld6; niveis 6°- 
9° = For^a 2d6 e niveis 10°+ = Ibrga 3d6); por essa razao, para um 
leigo, este ritual se assemelha a levita^ao ou mesmo a telecinesia. 

Movlmentar as Sombras 

Ilusao (Sombra) 

Controlar Trevas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 30m 

Efeitos: usa sombras para mover objetos 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: niio 

Este e um dos primeiros ritiuiis que os feiticeiros que lidam com 
as sombras aprendem. Com ele, o mago e capaz de modihcar e 
mo\imentar sua sombra da mtuieira como quiser. Mem disso, a 
sombra podera deslizar objetos como se dvesse For (FR) 6. 

A sombra nao precisa de uma fonte luminosa para ser gerada e 
se for atingida diretamente por alguma magia de Luz ou por 
fogo, a sombra recebera ld6 pontos de dano por rodada e quan- 
do chegar a 6 pontos se dissolvera, derrubando qualquer objeto 
que esteja deslizando. 
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Mudan^a de forma 

Transmit tagao 

Controlar Humanos/ Arkanun 5 
Componentes: V, G, M (ervas especiiiis) 

Tempo de Formulagao: 3 rodadas 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: altera a forma do mago 
Duragao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: neniium 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago alterar sua forma fisica de uma 
maneira permanente e da forma que escollier. Para isso, o mago 
deve invocar o poder da entidade transmorfa Ballak e repedr as 
ffases do ritual por 3 rodadas. A transforma gao demora uma 
rodada inteira para acontecer. 

A nova forma literalmente surge de dentro do mago, rasgando 
sua pele como se fosse uminseto saindo do casulo. O mago sofre 
ld3+2 pontos de dano com a transformagao (Pontos Heroicos 
nao podem ser utilizados para absorver esse dano). 

A nova aparencia passa a ser a forma “normal” do feiticeiro. Se 
ele quiser voltar a sua antiga forma antes do termino da duragao, 
deve fazer o ritual novamente. A nova aparencia pode iniitar ate 
mesmo pessoas espedficas escolliidas pelo feiticeiro, que sao copi- 
adas com 70% de perfeigao. 

Todos os Atributos da nova forma permanecem os mesmos do 
mago. Ao final da duragao, a pele criada pelo ritual descama e cai, 
como a pele de uma serpente, dissolvendo-se em poucas horas. 

Daemon: O ritual consome 5 pontos de magia e, desses, dois 
ficam armazenados nessa forma ate que o ritual seja dispersado. 

Multiplica^do de P3es e Peixes 

Conjuragao (Criagao) 

Criar Animais/Plantas 6 
Componentes: V, G, FD (uma cruz) 

Tempo de Formulagao: 3 minutos 

Alcance: toque 

Efeitos: cria paes e peixes 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: neniium 

Resistencia a Magia: nao 

Permite ao feiticeiro dividir um pao e tun peixe em 32 paes e 32 
peixes exatamente iguais ao original. So pode ser feito com peixes 
preparados especialmente para a alimentagao (mortos e sem esca- 
mas). Os alimentos devem ser consumidos imediatamente, caso 
contrario, serao dissolvidos em poucas horas. 

Mundo dos Sonhos 

llusao (Fantasma) 

Entender Spiritum/Humanos 7 

Componentes: V, G, M (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formulagao: 30 minutos 

Alcance: 30m 


Alvo: 1 pessoa 
Duragao: pennanente (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Muitos grupos de aventureiros acreditaram viver perigos irnen- 
sos, horrores indescritiveis ou prazeres gioriosos, quando na ver- 
dade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos Sonhos e um 
tipo diferente de ilusao, que afeta diretamente a mente do alvo. 
Ela faz a vftima acreditar que esta vivendo uma outra realidade, 
totalmente controlada pelo mago. 

Personagens presos no Mundo dos Sonhos acreditam com 
todas as forgas que ainda estao no mundo real. Todos os seus 
poderes, habilidades e magias parecem normais, mas podem 
ser alterados (ou eliminados) de acordo com o desejo do 
mago. Embora seja uma poderosa experiencia, nada que acon- 
tece no Mundo dos Sonhos tera qualquer efeito fisico no 
mundo real — para todos os efeitos, e apenas um sonho. 
Personagens que morram durante o sonho despertam iniedi- 
atamente, sem nenhum dano. 

Qualquer dano sofrido pela vitinia no mundo real cancela ime- 
diatamente a magia. Ela pode ser sustentada durante apenas uma 
hora por nivel do mago — mas, como nos sonhos o tempo 
passa de forma diferente, um mago pode fazer suas vitimas acre- 
ditarem que se passaram muitos anos. 

A magia funciona melhor quando langada sobre criaturas que 
estejam adormecidas ou inconscientes. Criaturas despertas tern 
direito a um teste de vontade (WILL vs. WILL do mago) para 
notar que a realidade foi alterada. Combates ou aventuras ocorri- 
dos no Mundo dos Sonhos nao rendem pontos de experiencia. 

Comenta-se que a magia Mundo dos Sonhos e usada para testar 
aventureiros e observar seu comportamento, antes que sejam acei- 
tos para realizar missoes importantes — ou em organizagdes como 
a Ordem de Khalmyr, a Ordem da Luz, o Protetorado do Reino e 
outras. Existe tambem uma lenda sobre um poderoso mago vam- 
piro que mantem uma aldeia inteira adonnecida ha seculos, tendo 
sonhos felizes, enquanto ele se alimenta de seu Siingue... 

Muralha de Chamas 

Evocagao [fogo] 

Criar/ Controlar Fogo 4 

Componentes: V, G, M (um carvao especial) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Area: ate 10m de comprimento por 3m de altura 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

O fetiche para esse ritual e um pedago de carvao que tenlia sido 
retirado de uma fogueira que tenha sido usada para queimar um 
ser liumano (mesmo que apenas alguns poucos PVs). 

O mago risca a muralha no cliao, na forma que desejar (ate um 
maximo de 10m de comprimento) em um risco continuo. Ao reci- 
tar os encantamentos de Siilomao, os desenhos feitos com o airvao 
incendeiam-se. criando uma barreira de cliamas com 3m de altura. 



Este ritual so pode ser conjurado 


Nanquim 

Evoca^ao [escuridao] Ja 

C riar Tre vas 3 um 

Componentes: V, G, F (uni saquinho de veludo preto) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao ^ 

Alcance: toque 

Area: ver descd^ao 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelas bruxas adoradoras de 
Luvitliy durante o seculo XVI. Consiste em rednir tre vas de 
um pequeno saco de veludo negro e espalha-las com gestos 
bmscos na area desejada. As sombras tomar-se-ao escuras y 
e espessas como nanquim, obscurecendo a visao de todas j 

as pessoas presentes na area de efeita Mesmo infravisao 
e visao notuma sao afetadas pelas trevas deste dtual. 

Existem muitas versoes deste ritual, com padroes 
de efeito que lembram teias negras. 


espirais, tinta 
espalhando-se na agua, globulos de escuridao, 
iiquidos e muitos outros. 

O raio de efeito deste ritual depende do nivel do 
mago que o con jura: ate 5° nivel = 3m; niveis 6°-7 ( 
= 6m; niveis 8°~9° = 12m; niveis 10°+ = 20m. 


Qualquer pessoa que ten tar atravessar a muralha recebera pon- 
tos de dano de acordo com o nivel do mago (ate 8° nivel = 4d6, 
niveis 9°-12° = 5d6 e niveis 13°+ = 6d6). As chamas causam 
tambem ld3 pontos de dano por rodada a qualquer pessoa que 
esteja a menos de lm. 


Necromancia 

Necromancia 

Entender Spiritum/ Arkanun 3 
Componentes: V, G, M (ver descri$ao) 

Tempo de Formula^ao: 15 minutos 
Alcance: ver descri^ao 
Efeitos: conjura umespirito 
Dura$ao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

O mago se torna capaz de, atraves de complexos rituais envoi- 
vendo oferendas (rum, comida, charutos e sacrificios), conjurar 
espiritos do Baixo Umbral (chamados pelos hindus de Entida- 
des Cthonianas e pelos necromantes de Loas), para servirem aos 
sens propositos. Esses espiritos possuem formas assustadoras, 
disform.es e horrendas, normalmente sendo associados a bichos- 
papoes e outros contos do folclore infantil. 

Esses espiritos possuem Atributos iguais a um ter$o do nivel 
do mago em d 6 e podem realizar diversos tipos de missoes (espi- 
onagem, trabalhos de obsessao ou causar transtomos). 

Os espiritos -baixos alimentam-se dos pontos de magia de 
quern os conjurou e as vezes podem ficar presos ao mago. Muitos 
dos rituais macabros do voodoo foram desenvolvidos atraves do 
estudo da necromancia pelos sacerdotes e pelos vampiros asimani. 
Muitas das vitimas dos rituais voodoo podem ser chamadas para 
servir ao mago atraves deste ritual. 

Os rituais de necromancia sao considerados formas de magia 
negra e o Arkanun Arcanorum costuma nao aprovar tais rituais. 

Ninho de Vermes de Arkanun 

Necromancia 
Criar Arkanun 5 

Componentes: V, G, M (uina minhoca viva, que deve ser 
engolida pelo mago) 

Tempo de Formula^o: 3 rodadas 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura 

Dura$ao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago conjurar uma ninhada de vermes 
de Arkanun diretamente dentro de uma vitima. O ritual leva 3 
rodadas inteiras para ser realizado e qualquer disturbio cancela o 
ritual, apesar de consumir os pontos de magia. O ritual faz todas 
as veias dos bravos do mago incharem durante todo o ritual (ld3 
pontos de dano por rodada, que nao pode ser absorvido nos 
Pontos Heroicos). 

A infesta^ao causa a vitima muita dor, pois os vermes se mul- 
tiplicam muito rapidamente e come^am a rasgar uma saida ate os 
oriffcios da vitima (boca, nariz, ouvidos e outros). A saida de 
todos os vennes demora tres rodadas e a vitima sofre 2 d 6 pontos 
de dano por rodada. Se o mago for atingido ou perder a concen- 
tra^ao, o ritual e cancelado. 


Norte 

Adivinlia^ao 
Entender Metamagia 1 

Componentes: V, G, M (um pedacinho de ferro) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 

Efeitos: aponta o norte magnetico 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nao 
Resistencia a Magia: nao 

O mago umedece o dedo indicador direito e coloca o peda$o de 
ferro equilibrado sobre ele. O peda^o ficara alinhado com o norte 
magnetico, da mesma maneira que uma biissola funcionaria, nao 
importa onde o feiticeiro se encontrar. 

Este ritual funciona apenas na Terra. 

Nova Apar£ncia 

Transmuta^ao 
Controlar Humanos 4 

Componentes: V, G, M (a cera de uma vela especial), XP 
Tempo de Formulagao: 30 minutos 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: muda o rosto do mago 
D uras ao: pcnnanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago e capaz de aiterar sua forma (altura, 
peso, forma to do rosto, cabelos, cor e formato dos olhos, forma 
das maos, etc.). O mago deve mentalizar sua nova forma (que 
deve ser obrigatoriamente do mesmo sexo) e recitar os versos do 
ritual. O mago passa a cera derretida da vela sobre o rosto e en- 
quanto a cera estiver endurecendo, sera moldada magicamente sua 
nova forma. O ritual pode ser quebrado pelo mago a qualquer 
momento ou se receber mais de 2P Vs de dano em um golpe (que 
quebrara a “casca” de cera magica que recobre o mago). 

Daemon: 5 pontos de magia ficarao armazenados no feiti^o. 
d20: esse ritual consome 200 XP. 

Nuvem de Gafanhotos 

Conjura 910 (Convoca^ao) 

Criar Animais 4 

Componentes: V, G, M (um gafanhoto) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: 100 m 
Area: 10 m de raio 
Dura^ao: ld 6 +l rodadas 

Teste de Resistencia: nenhum / fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia amaldi^oada faz com que uma nuv r em de gafanhotos 
seja conjurada do PLmo Astriil para a regiao onde o mago esteja, em 
um ponto onde ele escolher. Tudo em um raio de 10 m ao redor do 
ponto escolhido sera atacado pela praga de gafanhotos. Os insetos 



Esta antiga magia romana permite ao sacerdote ou feiticeiro 
detectar se lima pessoa esta sob os efeitos de algum tipo de domi- 
na^ao mental, influencia dos espmtos ou liipnose. O feidceiro 
deve olliar diretamente nos olhos da pessoa e se concentrar por 
tres rodadas. No final desse periodo, ele sabera se a vitima possui 
algum tipo de poder ou ritual influenciando sua vontade. 

Este ritual permite detectar a influencia, mas nao neutraliza-la. 


devoram qualquer tipo de planta^ao que esteja na area em ld6+l 
rodadas, alem disso, qualquer pessoa que esteja no perimetro de 
efeito sofre 1 ponto de dano por rodada e nao consegue se movi- 
mentar direito (como se fossem afetados pelo ritual de Lentidao). 

Seres vegetais que este jam 11 a area de efeito recebem ld6 pontos 
de dano por rodada mas podem fazer um teste de fortitude (CON) 
por rodada para reduzirem o dano a metade. 


Olhar de Pedinte 


Nuvem de Poeira 

* Evoca^ao 
CriarTerra4 

Componentes; V, G, M (um saquinho de veludo roxo, cinzas 
de um animal sacrificado) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 30m 
Area: Sm de raio 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 
Resistencia a Magia: nao 

De dentro de tun saquinlio de veludo roxo, o mago joga no ar as 
cinzas de um animal sacrificado ritu;disticamente e essas se transfor- 
mam em uma cortina de poeira capaz de cobrit tuna area com 8 
metros de raio. A poeira permanece em suspensao durante tuna cena, 
podendo detectar seres invisiVeis ou prejudicar a respira^ao (cadi viti- 
ma tern direito a um teste de fortitude (CON) oti recebe ld3 pontos 
de dano por asfixia por rodada enquanto estiver dentro da nuvem). 


Encantamento (Feiti^o) [a^ao mentalj 

Entender Spiritum 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: eleva os testes de carisma do mago 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) antila 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o feiticeiro (na verdade, ele funciona 
melhor com feiticeiras) fique com o conhecido “olliar de cachorro 
sem dono”, o que aumenta seus testes de Carisma em +5 (+25%) 
se estiver pedindo algum favor ou objeto. Tambem faz com que 
todos os observadores sintam uma tremenda pena e compaixao 
pela feiticeira (ou mago). Se alguem fiver algum motivo real para 
desconfiar do mago, ele tera direito a um teste de vontade (WILL) 
para evitar a influencia magica. 

Note que este ritual nao afeta o fisico, mas o lado espiritual das 
vitima s e, portanto, nao pode ser detectado magic amen te. Olliar de 
Pedinte nao funciona se o conjurador possuir FR 14 ou maior ou 
CON 14 ou maior. 


Evoca^ao [fogoj 

Controlar Fogo 6 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula§ao: 1 a^ao 

Alcance: 50m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenliuimreflexos (DEX) pam reduzii'a metade 
Resistencia a Magia: nenlium; sim 

Semelliante ao ritual Culatra, mas o mago pode ufilizar suas 
DUAS maos e realizar o efeito em duas armas simultaneamente 
(ou duas tentativas em uma mesma amia). O mago deve estar 
com as duas maos livres para realizar este ritual corretamente. 


Olhar de Penit^ncia 

Encantamento (Feiti^o) 

Entender Humanos/Spiritum 5 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: verdescri^ao 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) reduz a metade 
Resistencia a Magia: nao 

Muitos sabios dizem que este ritual foi uni presente dos “An- 
jos da Puni^ao” da Cidade de Prata como uma forma de castigar 
assassinos, ladroes e torturadores. Para realizar esta magia, o feiti- 
ceiro precisa ser capaz de olliar o alvo diretamente nos olhos e 
recitar os versos do ritual (que demoram uma rodada). 

A vitima sentira 11 a propria pele todo o mal que tenha causado 
a outros seres vivos. Assassinatos, torturas, mufila^oes e quais- 
quer outros atos malignos retornam a mente do alvo, causando- 
llies terriveis dores. 

O alvo ficara completamente indefeso por uma rodada por ato 
maligno que tenha cometido, enqu:into vivencia a dor que causou 
em outras pessoas. O ritual causa 5d6 pontos de dano divididos 


Olhar de Minerva 

Adivinlia^ao 

Entender Humanos/Spiritum 2 

Componentes: V, G, FD (o simbolo de Minerva) 

Tempo de Formulagao: 3 rodadas 

Alcance: 5m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 


entire as dnco priineiras rodadas, mas esse dano nao e verdadeiro. 
Caso o alvo cliegue a 0 PYs, ele desmaia, acordando 3d6 rodadas 
depois. Os P Vs retomulo a ele lentamente apos seu despertar. O 
alvo tem direito a um teste de vontade (WILL vs. 5D) para dimi- 
nuir sua dor pela metade. 

Olhar Verdadeiro 

Adivinha^ao 

Criar/Entender Metamagia 3 

Componentes: V, G, F (uma adaga especial, urn ollio humano 
e amuleto de ouro e prata) 

Tempo de Formula§ao: 6 horas 
Alcance: toque 

Efeitos: cria um amuleto magico 
Dura^ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite a confec$ao de um amuleto que da a seu 
usuario o poder de enxergar criaturas transformadas como real- 
men te sao. Tambem p- unite discernir a verdade de ilusoes. 

Para a realizagio deste ritual, o mago deve arrancar um ollio de 
uma pessoa com uma adaga especiaimente preparada para este 
ritual. Em seguida, o globo ocular e encaixado em um amuleto 
feito de ouro e prata e preparado para o ritual. O amuleto somen- 
te funcionara enquanto a pessoa cujo ollio foi arrancado estiver 
viva. Pode ser o proprio olho do mago que esta fazendo o ritual. 

Daemon: O mago transfere para o amuleto 1 ponto de magia 
permanentemente. 
d20: esse ritual consome 500 XP 

Olhos Agu^ados das Trevas 

Conjura^ao (Convoca^ao) 

Criar Animais/ Arkamm 3 

Componentes: V, G, F (um bastao e tun calice) 

Tempo de Formulagao: 1 a$ao 
Alcance: ver descri^ao 
Efeitos: cria um gait/ 

D u ra§ao : permanen te 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Conhecido de todas as bruxas da Idade Media, este ritual per- 
mite ao mago criar um gato ou outro felino de pequeno tama- 
nho. O animal nao e considerado magico e precisa necessariamen- 
te pesar menos de 5 kg. 

Existem rituais semelliantes para a cria^ao de outros animais, 
como cachorros, lagartos, serpentes, corvos e corujas. 

O 'animal conjurado serve como familiar da bruxa, criando uma 
especie de elo emocional com ela. A criatura obedece todos os co- 
mandos dados pela feiticeira. Muitos estudiosos da Igreja dizem 
que o felino esta sempre possiudo por algum espfrito maligno. Nao 
se sabe ao certo o quanto de verdade existe nessa afirma^ao. 

Daemon: 1 ponto de magia permanece armazenado no animal 
durante um ano e um dia. 


Olhos da Vitima 

Adivinha^ao 

Entender/ Controlar Humanos 3 
Componentes: V, G, M (os olhos de um morto) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Efeitos: ver descriglo 

Dura 5 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o feiticeiro e capas de vislumbrar os ultimos atos 
de uma pessoa antes de ser assassinada. O mago enxerga uma roda- 
da no passado por nivel, sob o ponto de vista da propria vldma (ou 
seja: se ela nao viu seu assassino, o mago tambem nao o vera). 

Olhos das Trevas 

Transmuta^ao 

Entender Trevas 2 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite enxergar no escuro 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

As iris dos olhos do mago tomam-se negras como nanquim e o 
feiticeiro passa a ser capaz de enxergar perfeitiunente no escura Com 
o tempo, a maioria dos feidceiros da Irmandade de Tenebras e dos 
magos das Sombras desenvolve naturalmente esta habilidade. 

Olhos de Coruja 

Adi^ihayao 

Entender Animais 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 200m 

Efeitos: permite visualizar uma area por cima 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos adoradores de Dkna durante a 
Andgiiidade. Atraves dele, pode-se observer a floresta atraves dos 
ollios de uma coruja que esteja voando na regiao proxima ao acam- 
pamento do feiticeiro. Muitos combates foram ganhos por causa 
deste ritual e da observa^ao aerea do campo de batallia. Durante o 
ritual, os olhos do mago tomam-se identicos aos de uma coruja. 

Olhos de Medico 

Adivinha^ao 
Entender Humanos 3 

Componentes: \ r , G, M (um ciilice com vinho) 



da natureza poderosos o suficiente para conjurar este ritual prova- 
velmente ja serao respeitados pelos animais da floresta. 


Tempo de Formula^ao: 1 119110 
Alcance: toque 
AIvo: 1 pessoa 
D u ra$ao : in s tantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Este ritual simples permite ao mago descobrir doen^as em 
uma pessoa. Para isso, basta ao mago derramar o conteudo do 
calice sobre a pessoa e as partes infectadas por algum tipo de 
doenca ou parasitas ficam imediatamente arroxeadas em contato 
com o vinho. Este ritual so funciona com doen^as naturais. 


Ordens de Batalha 


Evocagao [sonicoj 
Entender Ar 7 

Componentes: V, G, M (uma tinta especial) 

Tempo de Formulasao: 5 minutos 
Alcance: Om 

Alvos: 6 pessoas / nlvel em ate 500m de raio 
Dura£ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este fabuloso ritual foi projetado para dar ordens aos soldados 
dentro de um campo de batalha. Com ele, o mago pode dar ordens a 
ate 6 pessoas por niveL Uma vez ativado o ritual, as palavras do mago 
sao ou\idas em alto e bom som por todas as pessoas que tiverem 
sido marcados previamente com a tinta preparada pelo feidceiro 
dentro de um raio de 500m, nao importando o barulho 
externo. Os combatentes escutam as palavras do 

V mago mesmo se ele estiver sussurrando. 

\ Apenas efeitos magicos como Silencio ou 

V \ \\ magias de prote^ao contra som podem atra- 

\ W * Yl palhar este ritual 


Olhos Suspeitos 

Adixinlia^ao 
Entender Arkanun 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula9ao: 1 acao 
Alcance: 30m 

Efeitos: localiza um demonio em uma mulddao 
Dura^ao: instantanea j 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao //\<$S j 

Pemiite ao mago localizin' um demonio do ml f f 
Inferno dentro de uma mulddao apenas pas- if > * 

sando os ollios por entre os rostos. Mais S A 

cedo ou mais tarde, o mago e o demonio IlV 
cruzarao olhares. .N • 

O demonio pode fazer um teste de vonta- Vt k \l ‘.\ 
de (WILL vs. 3D) para evitar o efeito desde 
que SAIBA que alguem o esta procurando, mas 1 V 

se falhar, fatalmente seus ollios se encontrarao com 
os do mago que Lin^ou este ritual. Se existirem mais de 
um demonio do Inferno na mulddao, o Mestre faz um teste 
aleatorio para verificar qual deles o mago descobriu (nao precisa 
ser necessariamente o que estava procurando!). 


/ Jr' - ft Adi\inlia 9 ao 
^ CriarSpiritum 1 

mmnmt jr . 'Hr* Componentes: V, G, F (um tabuleiro de 
r Ouija) 

Tempo de Formula^ao: 15 minutos 
Alcance: toque 
Efeitos: ver descri^ao 
Dura£ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos rituais basicos do Caminho dos Espiritos. Atra- 
ves de uma tabua com desenhos das letras do alfabeto e simbolos 
misticos, o feidceiro e capaz de invocar espiritos para conversar. 

Como este ritual e extremamente primidvo, nao e possivel 
determinar com exaridao a natureza dos espiritos conjurados (a 
personalidade do fantasma fica a cargo do Mestre). O persona- 
gem pode fazer uma pergunta para cada dois niveis que possua. 


Ordens da floresta 

Adivinliagao 
Entender Animais 8 

Componentes: V, G, M (um pouco de comida e graos) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 0 m 

Area: 500m de raio 

Dura^ao: 1 rodada / nlvel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este e um dos rituais mais valorizados pelos druidas e clerigos 
dos deuses da natureza. Ele permite ao mago chamar todos os 
mamiferos e passaros de pequeno e medio porte que estejam em 
um raio de ate 500m e reuni-los ao redor de si. Em seguida, pode 
conversar com todos eles, fazendo com que suas palavras sejam 
compreendidas por todos perfeitamente. O ritual nao garante 
que eles obede 9 am ao mago ou sigam suas ordens, mas clerigos 


Ouro dos Trouxas 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Entender/ Criar Terra 1 
Componentes: G 
Tempo de Formula^o: 1 39110 
Alcance: toque 

Efeitos: cria ld6 moedas / nivel 
Dura^ao: 1 hora / nivel 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples faz aparecer nas maos do mago ld6 moedas 
por nivel que possua. As moedas sao replicas perfeitas de qual- 
quer tipo de moeda que o mago escolher (mesmo bronze, prata, 
ouro ou as complexas ligas modemas podem ser falsificadas). As 
moedas permanecem na terra por uma hora por nivel do mago, 
dissolvendo-se totalmente em seguida. 

Este e o unico ritual conhecido (entre os niveis mais simples) 
que consegue simular ouro magicamente (magias espontaneas 
nao conseguem fazerisso). A uxiica forma de de tec tar o embuste 
e colocar as moedas em um prato de ferro frio (por essa razao, 
muitos estabeledmentos que lidam com magos possuem pratos 
semelhantes para deposito das moedas). 

PSnlco 

Encantamento (Compulsao) [a$ao mental] [medo] 

Entender Humanos/ Spiritum 3 
Componentes: V, G, F (uma mascara) 

Tempo de Formiila^ao: 1 a$ao 
Alcance: 100m 
Area: 30m 

Dura£ao: 1 rodada / mvel (ver descri^ao) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Quando esta magia e lambada contra luna ciiatura, ela deve fazer 
tun teste de vontade (WILL). Se falliar, vai bear apavorada e tentar 
fugir do mago de qualquer maneira, o mais rapido que puder. 
Uma vitima em panico nao pode usar qualquer manobra, Vanta- 
gem ou magia — exceto aquelas que ajudem em sua fuga, como 
esquivas, aceleracpao, transporte, teleporte... 

O panico vai durar ate que a magia teimine ou ate que a vitima saia 
do Alcance da magia (o que pode ser difid], se o mago comecar tuna 
persegui^ao...). Personagens ou criaturas que por algum motivo se- 
jam imunes ao medo — como certos derigos, ou Personagens sob 
efeito de I :: uria — nunca sao afetados por esta magia. 

Para \ts\a 

Encantamento (Compulsao) [a$ao mental] 
Controlar/Entender Humanos 3 
Componentes: V, G, M (um peda$o de madeira) 

Tempo de Formula$ao: 1 aepao 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 4 - 1 pessoa a cada 3 niveis acima do 6 4> 
Dura£ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e uma magia pacificadora, usada por magos para encerrar 
lutas sem matar ou para deixar a vitima indefesa antes de ter a 
cabe^a esmagada pela clava... 

Cada vitima desta magia deve ter sucesso em um teste de von- 
tade (WILL vs. WILL do mago). Se falhar ficara paralisada, inca- 
paz de se mover, falar ou usar magia. Qualquer ataque feito contra 


um oponente paralisado acerta automadcamente. Contudo, ata- 
car a vitima provoca o imediato cancelamento da magia. 

Para cada 3 niveis acima do 6 '\ o mago pode tentar paralisar uma 
vitima extra, mas todas tern direito ao teste de vontade (WILL).. 

Criaturas que tenham Telepada ainda podem usa-la para se 
comunicar, mesmo neste estado. 

Parede das Sombras 

liusao (Sombra) 

CriarTrevas 7 

Componentes: V, G, M (uma ametista negra) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 100m 

Area: 100m de comprimento x 2m de altura 
Duragao: 10 minutos / nivel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este feiri^o conjura uma parede de trevas com ate 100m de 
comprimento (moldada da maneira que o mago desejar) e 2m de 
altura. A muralha e formada de trevas absolutas, impenetravel a 
qualquer tipo de luz ou luminosidade. 

Objetos podem atravessar a barreira normalmente, mas rece- 
bem ld6 pontos de dano devido ao fno sobrenatural. Qualquer 
criatura viva que atravesse a muralha, alem de receber 3d6 pontos 
de dano. A criatura pode fazer um teste de fortitude (CON) para 
reduzir o dano a metade e drenada em 3d6 pontos de For, Con e 
Des (FR, CON e AGI). Caso algum desses Atributos chegue a 
zero a vitima cai inconsciente no chao. 

Alem disso, as vitimas saem da barreira desorientadas, perma- 
necendo confusas por ld3 rodadas. A muralha torna-se pratica- 
mente invisivel durante a noite e ja foi usada com sucesso contra 
exercitos, que caiam como moscas ao atravessar a barreira erguida 
pelo Lich Hazzlik. 

Parede de Espinhos 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Plantas 4 

Componentes: V, G, M (um espinho de rosa e sangue do mago) 
Tempo de Formula^ao: 1 agao 
Alcance: 30m 

Area: 5m de comprimento x 1m de largura 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Para a realiza^ao deste ritual druida, o mago precisa furar seu 
dedo com o espinho e espirrar uma gota de sangue no solo. Uma 
barreira de espinhos se erguera do ponto onde o sangue tocou o 
solo (somente funciona em tun solo fertil). 

Os espinhos sao resistentes e causarao 2d6 pontos de dano a 
quern tentar atravessar a barreira for^ando a passagem. Para cortar 
a barreira sem se machucar, sao necessarios 24 pontos de dano 
(nao e preciso rolar o ataque: o acerto e automatico), mas a parede 
de espinhos possui CA 8 (IP 5). 


Parlamento das Arvores 

Universal 

Entender Plantas 9 

Componentes: V, G, M (urn ekeulo de conjurag&o adequado) 
Tempo de Formulagao: 1 semana 
Alcance: Om 

Efeitos: convoca o Parlamento das Arvores 
Duragao: o tempo que for necessario 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual druida so pode ser realizado durante o solsticio de 
inverno e uma vex por mago a cada decada. Ele refine todas as 
arvores ou especies de arvores mais importantes de um bosque 
para discutir assuntos que sejam de importancia para a floresta e 
para a terra (as decisdes tomadas pelo Parlamento podem nao ser 
totalmente favoraveis ao mago que as chamou). As arvores per- 
manecem animadas por uma ou duas semanas, mas podem 
retornar a seus lares antes disso, caso o assunto esteja encerrado. 

Passaro de Togo 

Conjuragao (Invocagao) 

Criar/Entender Animais/Fogo 1 
Componentes: V, G, M (alpiste) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 30m 

Efeitos: cria um passaro inflamado 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual interessante conjura um pequeno passaro de fogo. 
Este passaro e semelhante a um canario, mas com as penas 
avexmelhadas e que brilham como b rasas. O passarinho acompa- 
nlia o mago por algum tempo e pode ser urilizado para varias 
agoes. A mais importante e a de sinaiizar codigos para tropas, pois 
o passaro e capaz de desenliar com fogo qualquer tipo de runa e 
sinais (mesmo a noite) que o mago desejar. O passaro de fogo 
tambem pode ser usado para colocar fogo em telhados de pallia ou 
materials mflamaveis. Ele possui ld6 PVs e ao final do ritual (ou se 
for destruido) ele se dissolvent, retomando ao Plano Astral. 

Passeio do Cagador 

Transmit tagao 

Entender/ Controlar Plantas 3 
Componentes: V, G, M (uma follia da floresta) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido pelos rangers para auxiliar seus companheiros nao 
tao habilidosos, o Passeio do Cagador faz com que um Alvo esco- 


lliido fique tao envolvido pela floresta que seja capaz de andar pela 
mata sem fazer nenhum barulho, quebrar galhos e plantas ou per- 
turbar animais e aves, Este ritual tambem elimina o dieiro do mago, 

Patas de Aranha 

Transmutagao 

Criar Humanos/Ammais 4 

Componentes: V, G, M (uma aranha) 

Tempo de Formulag&o: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: mlo 

O fetiche para este ritual, que a maioria dos magos considera 
nojento, consiste em comer uma aranha viva, mantendo-a presa 
em sua boca pela Duragao do ritual. 

O mago passa a ser capaz de escalar paredes ou de se pendurar 
do teto como se fosse uma aranha durante esse periodo. Ao final 
no ritual, ele precisa cuspir a aranlia ou recebera ld2 pontos de 
dano por uma picada. 

Este efeito mistico pode ser prolongado com gasto extra de 
pontos de magia (mas a aranha precisa permanecer viva dentro do 
mago e dizem que a sensagao nao e nada agradavel). 

Paz dos Animais 

Encantamento (Compulsao) 

Entender/ Controlar Animais 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: Om 

Area: 10m de raio 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Um dos rituais simples da floresta, faz que os animais que o 
druida conjurar nao se ataquem pela Duragao do feitigo. Dessa 
forma, o mago pode convocar uma reuniao entre leoes e ovelhas 
para conversar sem que os leoes ataquem os outros animais. Este 
ritual NAO conjura os animais, apenas afeta os que estao em um 
raio de 10m do mago. 


Pegadas de Animais 

llusao (Sensagao) 

Entender/ Criar Animais/Humanos 1 
Componentes: V, G, M (pelos ou penas do animal escolhido) 
Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: modifica as pegadas do mago 
Duragao: V 2 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 



Esta magia interessante faz com que as pegadas do mago tor- 
nem-se as mesmas pegadas do animal que ele escolheu, pela du- 
ta^ao do ritual. Dessa maneira, o feiticeiro pode andar pela mata 
deixando rastros que confundem seus seguidores. O mago pode 
“trocar” de animal urna vez a cada dois nfveis que possua, desde 
que dentro da duragao do feirico. 

Pegadas Luminosas 

Adivinha^ao 
Criar Spiritum 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula$ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 30m 

Alvo: as pegadas de uma pessoa 
Dura^ao: 101 passos 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual consiste em chamar um espirito para seguir uma pes- 
soa. Ele fara com que as pegadas dessa pessoa apare^am com um 
leve brillio, caracteristica do material astral que o fantasma deixa na 
Terra, que apenas o mago e capaz de enxergar. Outras pessoas que 
possuam magias relacionadas a espiritos (Entender Spiritum 3+) 
tambem podem enxergar estas pegadas com tun teste de int (PER). 
O ritual dura por algumas rodadas ou se a vftima completar 101 
passos, o que acontecer primeiro. As pegadas permanecem por tuna 
hora para cada dois nfveis do feiticeiro, desaparecendo em seguida. 

Pele de CamaleSo 

Transmutagao 

Controlar Humanos/ Aniinais 2 

Componentes: G 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual e muito eficaz se utilizado em florestas, desertos ou 
outras superficies camufladas. A pele do feiticeiro adquire a mesma 
textura do fiindo onde esta, concedendo ao mago uma imisibilidade 
de 70% (90% se estiver escondido nas sombras ou durante a noite). 

Pele de M^rmore 

Transmuta^ao 
Controlar Terra/Humano 3 

Componentes: V, G, F (runas desenhadas no corpo do mago) 
Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: toque 

Efeitos: cria uma pele protetora 
Curasao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Ao desenhar certas runas em seu corpo, a pele do mago adquire 
tonalidades proximas do marmore e confere protecao contra ata- 
ques cineticos, balfsticos, fogo, frio e eletricidade enquanto durar o 
ritual. Enquanto estiver nessa forma, contudo, sofrera redutores 
em Agi (AG1 e DEX) iguais ao redutor de dano (IP). 

Caso a Des (AGI ou DEX) do mago fique menor do que 1, ele 
ficara imovelpela duragao do ritual. 


Nfveis 

redutor de dano 

IP 

colora^ao 

Ate 6° 

2/ +2 

4 

marmore branco 

7°-9° 

3/ +3 

6 

marmore verde 

10M2“ 

'4/ +4 

9 

marmore cinza 

13"+ 

5/ +5 

10 

granito 


Abjura^ao 

Criar Plantas/ Humanos 2 

Componentes: V, G, M (uma casca de carvalho) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: cria uma pele de plantas 
Dura^ao: I cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelo mago Paolo Egidius como 
uma forma de protecao dupla dentro das florestas. A Pele do 
carvalho anciao faz com que o personagem (e todas as suas 
vestimentas e equipamentos) sejam recobertos por limo, galhos, 
follias e plantas, bem como sua pele adquire as texturas de uma 
casca de carvalho. 

O ritual fornece BA +3+1 por mvel ate o maximo de +10 (IP 
2+1 por nivel ate o maximo de 8). Ao mesmo tempo, o mago 
recebe um redutor equivalente em Des (AGI e DEX). 


Transmuta^ao 
Controlar Arkanun 6 

Componentes: V, G, M (sangue do mago), F (uma pena especial) 

Tempo de Formula^o: 2 rodadas 

Alcance: ver descri^ao 

Alvo: 1 demonio 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual exige uma pena especialmente preparada e muito 
afiada com hocus (Fetiche). O mago passa a ponta afiada no pulso 
e escreve com seu sangue o nome verdadeiro de um demonio que 
conheca (isto causa 1 ponto de dano ao mago). Quando o papel 
for queimado, o demonio sentira o diamado, nao importa onde 
ou em que piano estiver. 

Este ritual nao confere ao demonio poder (ou vontade) para 
chegar ao lugar do chamado, apenas o a visa que o mago deseja 
falar com ele. 


Pele do Carvalho Anciao 


Pena de Fausto 



Pena dos Rumores 

Adivinha^o 
Entender Spiritual 2 

Componentes: V, G, M (uma pena, papel e tinta) 

Tempo de Formula^ao: 15 miuutos 
Alcance: ver desciicao 

Efeitos: trauscreve os principal rumores em um pergaminho 

Dura^ao: ver descdcao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Outro feitico euvolvendo espiritos, a Pena dos Rumores e lun 
ritual que os magos fazem quando chegam a uma cidade nova. 
Atraves da conjuragao de espiritos menores, eles colocam pergami- 
nlio e papeino cliao enquanto recitam os versos do ritual e a pena vai 
escrevendo os rumores comnns a cidade (o que nao significa de 
maneira nenliuma que sejam verdades, apenas o que o povo esta 
comentando, lendas e relatos que sao comuns a cidade). 

A pena transcreve um rumor a cada tres niveis do mago e mesmo 
se varies magos fizerem este ritual, nao conseguirao muitas varia- 
goes da mesma historia. Os rumores ficam por conta do Mestre, que 
pode utilizar este ritual como gancho para Aventuras, 


Pequenas Curas 

Criagao (Cura) 

Entender Luz/Agua 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Este e um ritual simples. Atraves de suas maos, o mago trans- 
fere a energia vital de seu corpo para um aliado. O mago gasta 1PV 
(1 PV e 1 ponto de magia) para doar ld3 Pontos de Vida para o 
aliado. Este ritual pode ser feito no proprio mago (que nesse caso, 
nao perde os PV s do custo do ritual). 


Pequeno Companheiro 

Conjuragao (Convocagao) 

Entender/ Controlar Animais 3 

Componentes: V, G, M (um pedago do alimento do animal) 
Tempo de Formulagao: 2 rodadas 
Alcance: ver descrigao 

Efeitos: conjura um animal para um pequeno favor 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi dado pela deusa Allilianna aos seus adoradores, 
como um presente especial. Atraves desta magia, o persona- 
gem pode pedir a alguma criatura da floresta (um coellio, ** 
marmota, esquilo ou outro animalzinho) que lhe faga um 


favor qualquer (levar uma mensagem, urn objeto, espionar um 
grupo de pessoas etc.) e em troca Uie da sua comida preferida. 

Este ritual so funeiona se as intensdes do mago forem sinceras, 
ou seja, se o mago nao pretender de ferir on matar a criatura 
propositalmente. 

Pequeno Teleporte 

Transmuta^ao [teleportas&o] 

Entender/ Controlar Metamagia 2 

Componentes: V 

Tempo de For mula§&o: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto 

Dura^^o: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resist&ncia k Magia: sim (objeto) 

Esta magia foi desenvolvida por um feiticeiro chamado David 
Blake durante a decada de 20 e permite ao mago realizar pequenos 
teleportes de objetos inanimados de dimensoes muito reduzidas 
(tamanho maximo de uma carta de baralho, anel, diave ou pulsei- 
ra) em pequenas distancias (para dentro de garrafas, bolas de bas- 
quete, potes fechados, paredes ou vidros que estejam a ate 2m de 
distancia do conjuradoi). 

Pequeno Teleporte e utilizado quase que exclusivamente em 
shows de magica e ilusionismo, mas pode ser realmente util em 
uma hora de necessidade. 

Perceppao Onisciente 

Adivinha^ao 

Entender Humanos/Spititum 9 
Componentes: V, G, F (um cranio de cristal) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 0m 

Area: 20m de raio 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com esta poderosa magia, o feiticeiro torna sua consciencia 
totalmente expandida com a area ao seu redor, tomando-se lite- 
ralmente onisciente dentro de uma area de 10m de raio por nivel, 
O feiticeiro e capaz de perceber toda e qualquer forma de vida, 
banilhos, cheiros, movimentos e temperaturas, bem como espi- 
ritos e seres sobrenaturais de qualquer especie que estejam dentro 
da area de efeito. 

Este ritual nao permite a leitura da mente ou das inten^oes das 
entidades observadas, apenas confere ao seu realizador todas as 
percep 9 oes fisicas e espitituais dentro dos limites do feiti^o. 

Daemon: qualquer feiti^o ou ritual de ofusca^ao precisa passar 
em um teste de poder vs. 9D para continuar em efeito dentro da 
area. Poderes e capaddades naturais predsam passar em um Teste 
de WILL v r s. 9D para continuarem em efeito. 

d20: os feiticos de oculta^ao predsam passar em um teste con- 
tra CD 35 para resistirem ao efeito de Percep(;ao Onisdente. 


Pernas, Patas e Asas 

Adivinha^ilo 
Entender Metamagia 1 

Componentes: G, M (uma pedrinha de abaco) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 

Alcance: 0m 

Area: 100m de raio 

DurasSo: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia k Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelos pastores de Arton para con- 
tar rapidamente seus rebanhos, mas foi adaptado por aventurei- 
ros para um ritual muito simples e pratico para contar tesouros, 
exerdtos ou mercadorias. 

A magia permite ao feiticeiro enumerar perfeitamente determi- 
nado tipo de objeto e criatura, mas apenas as que o proprio mago 
poderia contar (ela nao detecta soldados invisiveis, por exemplo) 
nem e capaz de detalhar ou discemir entre objetos (o ritual nao 
distingue ores de trolls. O mago pode desejar contar TODOS os 
soldados, apenas os ores ou apenas os trolls. Caso queira fazer a 
separa^ao, tera de utilizar este ritual varias vezes), 

P£s de Macaco 

Transmuta^ao 

Criar Animais/Humanos 2 

Componentes: V, G, M (uma banana) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Dura 9 ao: 10 minutos / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que os pes de uma pessoa que o mago 
toque (pode ser o proprio mago) tornem-se semelhantes aos de 
um macaco, permitindo ao mago usar seus pes como se fossem 
verdadeiras maos (com Destreza igual a metade de sua destreza 
normal). O mago pode usar os pes para se segurar em gallios, 
para ajudar em escaladas ou ate mesmo para lutar. 

Pesadelo 

Transmuta^ao 

Criar Animais/Spiritum 6 

Componentes: V, G,M (cfrculo de invoca^ao adequado e .'uma 
asa de uma fada) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 a$ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 cavalo 

Dura 9 ao: ate o nascer do sol 

Teste de Resistencia: nenhum / fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim / nao 

Este ritual transforma um cavalo comum em um Pesadelo, 
uma criatura mfstica bastante temida no norte da Europa. O cou- 
ro do animal fica enegrecido, sua crina avermelhada, seus olhos 


come^am a soltar funia^a e suas patas ficam afiadas como laminas 
(bonus de +5 para dano). Este ritual precisa ser realizado a noite 
e dura ate o amanhecer. O cavalo precisa fazer um teste de fortitude 
(CON) pela manha on morrera. 

Pescaria 

Conjura^ao (Convocagao) 

Criar Animais 2 

Componentes: V, G, F (uma vara de pescar) 

Tempo de Formulagao: 1 hora 
Alcance: 50m de raio 
Efeitos: melhora uma pescaria 
Dura^ao: 1 manha ou 1 tarde 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

A magia Pescaria faz com que o feiticeiro ou seus aliados te- 
uham uma manha (ou tarde) de sorte e consigam pescar peixes 
suficientes para uma refei^ao (para uma pessoa) a cada dois niveis 
do mago (desde que tenliam peixes suficientes na area). 

Peste 

Necromanda 

Criar Trevas/ Agua/Humanos 8 

Componentes: V, G, M (a mao decepada de uma crianya) 

Tempo de Formula^ao: 1 dia 

Alcance: 30m 

Alvo: 5d6 pessoas 

Dura^ao: ver descri^ao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual comeca uma peste em uma vila ou cidade. A peste 
atinge originalmente 5d6 pessoas, como uma febre e atinge seu 
apice em um ou dois meses, espalhando-se como qualquer peste 
nao magica atraves do contato com os doentes e pelo ar. 

Medidas de preven^o podem diminuir os efeitos da peste. 
Uma praga pode matar ate dez por cento de toda uma popula^iio. 

Daemon: a peste possui forc^a de containina^ao de 3D, que deve 
ser testada contra a CON de quern tiver contato com a vitima por 
pelo menos 5 minutos. 

d20: a peste possui CD 22 quando for testada a resistencia 
contra contaminate. 


Peste Negra 


Necromanda 
Criar Animais 7 

Componentes: V, G, M (um rato negro, um drculo de conjura^ao) 
Tempo de Formula^ao: 1 hora 
Alcance: ilimitado 

Efeitos: conjura ratosinfectados com Peste 
Dura^ao: ver descri^ao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Este macabro ritual conjura 250 ratos infectados com a bacteria 
Yersina Pesiis ; causadora da peste bubonica, e os solta em uma area 
ao redor do circulo de conjura^ao. A partir desse ponto, os ratos 
seguirao seu nimo. Tanto os ratos quanto a doen^a nao sao con- 
siderados magicos e, portanto, nao podem ser desencantados ou 
anulados atraves de magias comuns. 

O tamanho da catastrofe depende da esta^ao do da quan- 
tidade de pessoas em contato com os ratos, o tipo de cidade e 
tambem da sorte (o proprio mago pode acabar se infectando). 

Siga a tabela abaixo para determinar aproximadamente quantas 
pessoas seriio infectadas por dia, durante 2d6 dias. Apos o pri- 
meiro periodo, a peste afetara 1% da popula^ao por dia (note que 
se a cidade em questao for uma cidade portuaria ou comercial, 
vitimas infectadas podem acabar saindo da cidade, gerando focos 
de infec^ao em outros locais). 


Popula£ao 

Ate 500 pessoas 
De 500 a 1000 
De 1001 a 5000 
Mais de 5000 


Porcentagem 

5% 

3% 

2 % 

1 % 


Sendo infectadas, as vitimas perdem 1 ponto de ER, 1 ponto de 
CON e 1 ponto de AG1 por dia ate que algum desses Atributos 
chegue a zero, quando a vitima morre. Se a vitima nao receber trata- 
mento a doenca avan^a ate matar a vitima. Se receber tratamentos 
adequados, a doenca para de evoluir e a chance da vitima morrer e de 
apenas 15%. A peste pode ser tratada por metodos convendonais, 
atraves de magias de cura ou medicina (quando dispomvel). 

Daemon: a peste negra possui forgi de contaminacao de 5D, que 
deve ser testada contra a CON de quern river contato com a vitima. 

d20: a peste possui CD 30 quando for testada a resistencia 
contra contaminac^ao. 

Petrificafdo 

Transmit ta^ao 

Controlar Humanos/Terra 6 

Componentes: V, G, M (uma pena de um cocatriz) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 criatura 
Dura^ao: 1 dia / irivel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e a temivel magia que transforma criaturas em pedra. Ela 
pode ser iancada de duas maneiras: com um contato visual (basta a 
vitima olhar para o mago) ou ao toque. Em ambos os casos a vitima 
tern direito a um teste de forrimde (CON) para negar o efdto. 

Uma criatura transformada em pedra nao esta necessariamente 
morta: eLa pode ser revertida ao estado normal atraves de po<;6es, 
pergaminhos ou as magias Cancelamento de Magia, Cura de Mal- 
di^ao, Desejo ou ±Milagre. 

Ao final da dura^ao do ritual, as vitimas revertem ao estado 
original. As “estatuas” de seres petrificados sao quase 


indestmtiveis e nao podem ser danificadas com annas ou ataqnes 
normals — apenas por magia com nivel (Focus) 5 ou mais ou 
annas magicas com bonus acima de +3. 

Criaturas como a medusa, o basilisco, o cocatriz e outros mons- 
tros tern a petrifica^ao como uma habilidade natural, que podem 
usar livremente sem gastar poderes magicos. Perceba que, nesses 
casos, a petrifica^ao NAO e considerada uma magia — e, portan- 
to, nao poderia ser anulada com Cancelamento de Magia. 

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. Caso uma vitima 
permanega transfonnada durante um ano e um dia, ela estara para 
sempre petrificada, podendo ser reverdda apenas com os mais 
poderosos rituais conhecidos. 

Piromania 

Evoca^ao [fogo] 

Criar/ Controlar Fogo 7 

Componentes: V, G, M (diversos fios de palha) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: Om 

Area: 50m de raio 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi desenvolvido pelo mago insano chamado 
Denizen. Os sabios especulam que foi uma versao deste ritual 
que come^ou o incendio de 1666 em Londres. 

O feidco Piromania faz com que 7d6 focos de incendio apare- 
9 am em um raio de 50m ao redor do conjurador. Os focos de 
incendio nao sao apagados nonnalmente, escolliendo alvos infla- 
maveis como cortinas ou telhados de pallia e permanecendo ace- 
sos por algumas rodadas (o suficiente para come 9 ar um incendio 
de proposes dantescas se nada for feito). 

Piso Escorregadio 

Transmutagao 
Criar Agua 2 

Componentes: V, G, M (circulo de invoca 9 ao adequado e a 
lagrima de uma fada) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 20m 

Area: ver descr^ao 

Dura^ao: ate o nascer do sol 

Teste de Resistencia: reflexos (AG1) anula 

Resistencia a Magia: nao 

A feiticeira faz imi gesto com as maos como quern esta derra- 
mando uma jarra cheia no chao, e um liquido escorregadio e trans- 
parente aparecera na regiao que ela indicar. 

Qualquer pessoa que caminhe ou corra sobre este liquido preci- 
sa passar em um teste de reflexos (AG 1 ) 011 escorregara. 

A area afetada pela magia e determinada pelo nivel do mago 
(niveis ate 4° = lm de raio; iiiveis 5°-6° = 2m; niveis 7°-8° = 4m; 
niveis 9 °+ = 8 m). 


Plants Carnivora 

Conjura^o (Invoca 9 ao) 

Criar Plantas/Arkanun 4 
Componentes: V, G, F (uma papa-moscas) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: 0 m 

Efeitos: conjura tuna planta carnivora 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual foi um presente de Allihanna e Megalock para seus 
druidas. O coni|x>nente deste feitigo e uma pequena planta carnivo- 
ra, que deve ser colocada no chao no local onde o ritual sera finaliza- 
do. Quando as ultimas frases do encantamento forem pronun aa- 
das, a planta carnivora crescera ate cerca de 4m de altura e atacara 
qualquer pessoa que o mago indicar (dentro do raio de 4m). 

Daemon: a planta carnivora pode morder com 60% e causa 
4d6 pontos de dano em cada ataque bem sucedido. Apos algum 
tempo, a planta consome todos os nutrientes do solo e retorna 
ao seu estado original, podendo ser reutilizada em outros rituais. 
d20: a planta ataca com bonus base de ataque +5 e dano 4d6 

Planta^ So 

Transmuta 9 ao 

Entender/ Controlar Plantas 3 

Componentes: V, G, M (sementes do tipo desejado) 

Tempo de Formula^ao: 1 noite 
Alcance: toque 
Alvo: 1 planta 9 ao 
Duragao: ate a colheita 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual druidico faz com que um determinado campo de 
cultivo seja abencoado pelos deuses da fertilidade e da agricultura. 
Como resultados, a colheita produzira 50% mais vegetais do que 
o normal. O mago deve aben 9 oar as sementes que serao utiliza- 
das como material neste feid 90 e espalha-las por toda a planta 9 ao, 
em um ritual que geralmente dura a noite inteira. 

Pd ao Pd 

Necromancia 

Controlar Humanos/Spiritum 5 
Componentes: V, G, M (agua benta) 

Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: toque 

Alvo: 1 esqueleto / 1 mo r to- vivo 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago transformar um esqueleto em po. 
Se usado em um corpo recem-falecido, impedira que este corpo 
seja transformado em morto-vivo posteriormente (zumbis ou 
esqueletos). O corpo continuara a decompor-se normalmente, 




mas ficara imune a qualquer tipo de ritual ou magia que o trails- 
for maria em um morto-vivo, 

Altemativamente, este feiti^o tambem pode ser utilizado corno 
uma arma contra mortos-vivos sem mente, nao afetando mor- 
tos-vivos possuidos por uma alma (como vampiros, liches ou 
possessoes) ou incorporeos (fantasmas, apari^oes, sombras). Para 
isso, basta o mago arremessar contra ele o frasco de agua benta e o 
esqueleto atingido sera destruido pela magia. 

Podridao 

Necromancia [mortej 

Criar Plantas/Trevas 6 

Componentes: V, G, M (uma perola negra) 

Tempo de Formulasao: 1 rodada 
Alcance: Om 
Area: 6m de raio 
Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum / fortitude anula 
Resistencia a Magia: nao 

Com este malevolo feit^o, todas as arvores, plantas e vegetais em 
um raio de seis metros ao redor do mago apodreeem e morrem 
instantaneamente. arvores mais antigas, animadas ou misdcas 
podem fazer um teste de fortitude (CON). As plantas se 
transfomiarao em cinzas e po, somente sobrando galhos 
retorcidos e cinzas negras. A perola e consumida no ritual. 

Se usado contra arvores inteligentes (treants, ents ou 
arvores-falantes), o ritual causa a elas 5d6 pontos de j 
dano. Nao funciona contra arvores-mortas- vivas. O 
uso deste ritual em uma floresta de fadas e altamente 
desaconselhavel. 

Ponte de Sombras 

llusao (Sombras) 

Criar Trevas 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 

Area: 5m xlm / niv r el (maximo de 30m x 6m) 

Dura^ao: 1 rodada / irivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este feitico conjura sombras do Plano das Trevas para for- 
mal- uma ponte semi-solida composta de material de som- 
bras. Andar sobre a Ponte de Sombras e como caminhar sobre 
um colchao (apesar da ponte ser solida). A ponte e capaz de su- 
portar ate 50kg por nivel do mago e pode ser estendida a ate 5m 
de distancia e lm de largura por nivel (maximo de 30m de com- 
primento e 6m de largura). 


Ponto de luz 

Evoca^ao [luzj 
Criar Luz 1 


Componentes: G 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 30m 
Efeitos: cria um feixe de luz 
Dura$ao: 5 rodadas (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Um efeito criado apos a decada de 70, faz com que um feixe de 
luz monocromatico siga em linha reta de um ponto a 
normaimente dos dedos do mago ate um alvo escolhido. 
mente usado como “mira laser” de uma arma, embora possa ser 
usado para apontar objetos ou criar pequenos desenhos no ar. O 
feixe pode ser criado em qualquer uma das sete cores do arco-iris. 

Portais 

Transmuta^ao 
Criar Metamagia 5 

Componentes: V, G, F/FD (um portal) 

Tempo de Formula§ao: ld3El horas 
Alcance: toque 

Efeitos: abre um portal para outro piano 
Dura 9 ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este e o ritual basico para a abertura de portals 
interdimensionais. O magoprecisa encontrar dois 
pilares (podem ser um portao, uma porta, 
arvores, uma cavema ou qualquer outro). Devera 
consagrar o local, em um processo que demora 
iilgiunas horas de medita^ao e depois atravessar 
portal de olhos fecliados. Ao atravessa-lo, o mago 
enconmu-se-a no Plano desejado, em load conlie- 
cido (o ritual nao pode ser utilizado para locais que 
o mago nao conhe^a ou nunca tenha estado). 

O ritual pode leva-lo a qualquer um dos Plano: 
Fisicos (Terra, Arcadia, Sonhar, um semipiano. In 
ferno, Arkanun ou Paradisia), mas nao garante a se 
guran^a do mago no local aonde ele chegara. 

Portais (versdo das velas) 

Transmuta^ao 
Criar Metamagia 6 

Componentes: V, G, M (sete velas 
F/FD (tun portal) 

Tempo de Formula^ao: ld3+ 1 horas 
Alcance: ver descri^ao 
Efeitos:abre e mantem um portal 
Dura^ao: 1 cemi 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Funciona exatamente como o Portal, com a diferen 9 a que 
ser mantido por algims minutos. Inclui acender sete velas ao 
redor de um circulo, com cores especificadas de acordo com cada 




Plano de Existencia, sentar no interior do circulo e meditar duran- 
te o tempo necessario, redtando as chaves de ativa^ao. Ao acabar o 
ritual, o mago e o circulo estarao no local desejado. O ritual dura 
ate que as velas sejam consumidas, quando o circulo retoma a seu 
Plano de origem. 

Porta) para MetrdpoUs 

Transmuta^ao 

Entender/ Controlar Spiritum/Metamagia 8 
Componentes: V, G, M (9 velas feitas de gordura de crian^a ou 
animal), F (um altar, espada e ampulheta) 

Tempo de Formulasao: 20 minutos 

Alcance: ver descricao 

Efeitos: abre um portal para Metropolis 

Dura$ao: 3 horas / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago romper por um curto periodo de 
tempo a barreira interdimensional que separa a Terra de Paradisia. 
Durante esse periodo, o mago e mais duas pessoas podem per- 
manecer em Paradisia (mais especificamente na cidade de 
Metropolis). Este e um ritual perigoso, pois o mago fica sujeito a 
qualquer dano ou criatura que encontrar em Metropolis. 

Durante a estada em Metropolis, pelas Leis, qualquer ato reali- 
zado por um convidado do mago sera de inteira responsabilida- 
de do feiriceiro, que responded por eles. O periodo de tempo e 
contado a partir da ampulheta, na Terra, pois o tempo pode fluir 
de maneira diferente dentro de certas regioes de Metropolis. 


Praga de Kobolds 


Con jura 910 (Invoca^ao) 

Criar/ Controlar Animais/ Metamagia 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: ilimitado 
Efeitos: con jura kobolds 
Dura£ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Muitos magos e clerigos sao conhecidos por invocar criaturas 
para lutar em seu lugar. Praga de Kobolds (tambem conliecida 
como “O Pesadelo de Katabrok”, por razoes desconhecidas...) e a 
mais simples dessas magias de invocagao. A magica faz surgir em 
qualquer lugar dentro da area de efeito um grupo de kobolds 
Para cada 3 niveis que o mago possuir, a magia invoca ld6 kobolds, 
ate mil maximo de 4 d 6 . Eles surgem na mesma rodada, magica- 
mente, nao sendo necessario que existam na regiao. Nao sentem 
medo e lutam ate a morte. Infelizmente, tamlxim silo incontroLiveis: 
atacam ao acaso quaisquer criaturas a vista, incluindo aliados do 
mago (mas nunca o proprio mago). Por esse motive, magias como 
esta sao normalmente empregadas por magos solitarios — ou que 
nao se importem com a seguranga dos companheiros. 

Quando a batalha termina, ou caso nao existam oponentes por 
perto, os kobolds desaparecem. Sendo sustentavel, o mago tarn- 
bem pode escollier interromper a magia e sumir com as criaturas 
quando quiser. O mesmo vale para quaisquer outras magias de 
invocacao de criaturas. 


Prag< 


Pregar a Sombra 


Necromanda 

Controlar Humanos/Arkanun 5 
Componentes: V, G, M (tuna aranha viuva-negra) 

Tempo de Formulagao: 1 hora 

Alcance: 30 m 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: 1 semana 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual macabro foi desenvolvido pelos sacerdotes de Tenebras 
durante a Made Media. A vitima escolliida e atacada com uma praga 
mistica que faz com que ela sangre pelo nariz, labios e ouvidos, 
perdendo 1 PV r a cada dois dias, durante uma semana. O problema 
e que qualquer pessoa que esteja no mesmo aposento que a vitima 
possui uma chance em dez de ser contaminada tambem a cada vez 
que encontra com o doente. Os sintomas so aparecerao um dia apos 
o contagio, o que pode agravar ainda mais a contaminagiio. 

Tirando o mal-estar e o desconforto, o ritual nao causa grandes 
danos fisicos, alem do sangramento, vomitos e diarreia, mas pode 
causar grande terror em uma vila. Uma pessoa que ja tenha sido 
infectada torna~se imune a esta doeii^a ate a nova lua cheia. 
Daemon: esta doen^a nao afeta pessoas que possuam o Apri- 
Pura. 


Necromiuicia 
Controlar Terra 3 

Componentes: V, G, M (pregos enferrujados) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada / prego 

Alcance: toque 

Alvo: a sombra de 1 pessoa 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual de Sao Cipriano requer alguns pregos enferrujados. 
O mago enterra o prego na sombra feita pela vitima e causa a ela 
dor fisica (2 pontos de dano por prego, ate o maximo de 1 prego 
por nivel). A vitima pode fazer um teste de fortitude (CON) para 
cada prego; uma vez que consiga passar em um teste, o 
deixa de fazer efeito com ela por trinta dias e uma noite. 

Pregar a Sombra (versao judaica) 

Necromanda 
Controlar Trevas 3 

Componentes: V, G, M (um prego de ferro) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: toque 


Alvo: a sombra de 1 pessoa 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia judaica consiste em cravar um prego de ferro na 
sombra de um adversario. Enquanto o prego permanecer naquele 
local, a vitima sera incapaz de se afastar do prego, mantendo lite- 
ralmente sua sombra “pregada” no chao. 

Para conseguir se afastar, a vitima precisa remover o prego do 
chao ou veneer uma disputa de vontade (WILL vs. 6D). 

Presents 

llusao (Eeitigo) 

Entender Himianos 4 

Componentes: \ r , G, F/ ID (um broche espedalmente preparado) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: Cm 

Alvo: o proprio mago 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esse feitigo e utilizado por politicos e conselheiros que desejam 
impressionar um grupo de pessoas. 

Enquanto estiver sob os efeitos deste ritual, o personagem tera 
um bonus de +1 ponto em CAR para cada dois niveis que pos- 
sua, ate um maximo de +10. 

PrevisSo 

Adivinhagao 
Controlar Metamagia 3 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: toque 

Efeitos: informa quanto tempo demorara uma atividade 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual era muito utilizado para marcar o tempo de prepare 
de outros rituais (pocoes, elixires, etc.) quando ainda nao existiam 
relogios. Ele permite a bricxa saber exatamente o horario previsto 
para um curso de acao, desde que nao acontega nada de extraordi- 
nario e imprevisivel. Tambem pode ser utilizado para calcular o 
tempo que tuna sala demorara a inundar, o tempo ate tuna vela 
ser consumida, o tempo ate o por-do-sol, entre outras coisas. 

Procura pela Erva Selvagem 

Adivinhagao 
Entender Plantas 3 

Componentes: V, G, F (o nome correto da erva) 

Tempo de Formulagao: 15 minutos 

Alcance: 50m '/ nivel 

Efeitos: encontra uma determinada planta 


Duragao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenlium 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago encontrar um tipo especifico de 
erva, desde que esse tipo de planta exista na floresta onde este 
ritual druidico for reahzado. Para os nao-druidas, dentro da flo- 
resta, um teste de Int (PER) de tempos em tempos e necessario, 
para entender os sinais que a natureza fornece ao mago (galhos 
apontando, troncos inclinados etc.). 

Prote^ao contra a Tormenta 

Abjuragao 

Controlar Arkanun 5 

Componentes: V r , G, AI (runas especiais desenhadas no chao) 
Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: 0m 

Area: 1m de raio / nivel centrado no mago 
Dura^ao: 1 rodada / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi criada recentemente nos laboratoiios da Acade- 
mia Arcana, apos exaustivos estudos sobre a Tormenta. Ela for- 
nece certa prote^ao contra os efeitos climaticos da tempestade 
mistica. O mago consegue tra^ar um circulo com ate lm de raio 
para cada nivel que possua. A magia concede invulnerabiiidade 
total contra a chuva acida, relampagos e neblina venenosa das 
areas de Tormenta, mas nao funciona contra esses tipos de dano 
(acido, relampagos e venenos) de qualquer outra origem. Protegao 
contra Tormenta tambem e eficaz contra os efeitos da magia Um 
Momento de Tormenta. 

Os estatutos da Academia decretam que esta magia deve ser 
ensinada a qualquer pessoa ou grupo disposto a explorar areas de 
Tormenta, em troca da promessa de um relatorio (caso os explo- 
radores sobrevivam). Infehzmente, e uma magia experimental e 
ainda nao foi totalmente aperfeigoada; existe uma chance em tres 
(1 ou 2 em ld6) de que ela parega funcionar, mas apenas ate o 
momento de enfrentar o clima infernal da Tormenta... 

Prote^do contra Artanun 

Abjuragao 

Entender/ Controlar Arkanun 2 
Componentes: V, G, F/ FD (escaravelhos negros) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 

Alvos: o mago + 1 pessoa a cada 2 niveis 
Duragao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual protege o feiticeiro e uma pessoa escolhida para cada 
dois niveis que ele possua dos efeitos maleficos do ritual Sensa- 
goes de Arkanun. Cada uma das pessoas precisa carregar consigo 
run escaravelho pela duragao do ritual (se por algum motivo per- 
der o besouro, passara a ser afetado normalmente). 


ProtefSo contra Vampirismo 

Abjuragao 

Criar/ Controlar Hum an os 4 

Componentes: V, G,F/PD (uma faca ritualisrica) 

Tempo de Formulagao: 15 minutos 
Alcance: toque 

Alvo: o proprio mago / 1 pessoa 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necessita de luna faca especiaimente preparada, de 
preferenda a faca (ferramenta mfstica) do mago que executa este 
ritual. Ate o 8° nivel essa magia so pode ser feita sob re o proprio 
mago, mas a partir do 9° outra pessoa pode ser afetada. 

Este efeito evita que uma vitima vampirizada por um strigoi, 
lamiai, ekimmu (cm ate 3 dias) torne-se efetivamente um vampi- 
ro. O metodo fundona apenas contra as racas e linhagens de \ r am- 
piros que transformam suas vitimas dando a elas um pouco de 
sen proprio sangue. 

O mago faz com que o sangue do vampiro seja concentrado 
em run dos bravos da vitima. Ele, entao, corta uma veia impor- 
tante (em geral o pulso, de modo semelliante aos suicidas) e 
espera o sangue vampirico sair. 

A dcatriz do corte feito por este ritual nao pode ser apagada por 
nenhum metodo que nao as mais poderosas magias de regenera- 
cao ou rituais como Desejo ouMilagre. 

Daemon: Para cada ponto de sanguinus udlizado pelo vampi- 
ro, a vidma sofreni ld3 pontos de dano (nao podem ser usados 
Pontos Heroicos para absorver este dano). Caso a vitima chegue 
a zero Pontos de Vida durante o ritual, ela morrera. 

Prote$do Demoniaca 

Absorgao 

Criar Arkanun/ Humanos 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: Om 

Alvo: o proprio mago 

Duragao: ver descrigao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual confere ao mago uma peie escamosa semelliante a 
de um demonio de Arkanun. A nova pele leva 1 rodada para 
surgir, rasgando a pele original do mago (este e um processo 
doiorido, que causa ao mago 1 ponto de dano). 

A peie absorve 10 pontos de dano por rodada (seja por dano 
cinetico, balls tico, fogo, frio ou eletriddade) e permanece pelo tem- 
po que o mago conseguir agiientar: o ritual causa 2 pontos de 
dano por rodada. 

Magos que utilizam este ritual frequentemente tern a pele co- 
berta de cicatrizes, decorrentes das diversas transfo imagoes. 

Daemon: o mago pode gas tar 1 ponto de magia para nao 
softer os 2 pontos de dano em qualquer rodada que desejar. 


Pulso 

Transmutagao 
Controlar Ar 4 

Componentes: V, G, M (uma pena de coruja) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 0m 
Area: 16m de raio 
Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual permite ao mago projetar uma onda de choque centrado 
nele, a partir de seu brago, e capaz de empurrar todos os objetos que 
estiverem ao seu redor. A For (PR) deste ritual a ate 2m de distancia 
e de 8d6, diminuindo em ld6 para cada 2m de distancia. 

Quern estiver dentro da area de efeito deve fazer um teste de 
fortitude (CON vs. FR do ritual) para nao ser arremessado para 
tras 2d6 metros e softer ld6 pontos de dano. 

Putrefa^ao 

Necromancia [malj [mortej 
Controlar Humanos /Trevas 6 

Componentes: V, G, M (um pedago de carne podre, que vai se 
desmanchando a medida em que o ritual se desenvolve) 
Tempo de Formulagao: 2 horas 
AJcance: toque / lOKm 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: ver descrigao 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um circulo de protegao versus magias acionado por circunstan- 
cias e recomendado. 

Atraves deste complexo ritual, o mago consegue literalmente 
apodrecer a came de uma vitima, fazendo com que ela se tome 
nada mais do que um punhado de ossos carcomidos em poucos 
dias. Com a realizagao correta deste ritual, a vitima comega a perder 
2 PVs por dia, que nao pode ser regenerado de forma alguma (a 
nao ser por meio de rituais complexos), ate sua completa destrui- 
gao. O mago precisa estar a menos de 10km da vitima todo o 
tempo, caso contrario, o feitigo perde o efeito (reduzindo o dano 
para 1 ponto por dia). 

Nao ha nada que a vitima possa fazer, a nao ser matar o mago 
que conjurou o ritual, ou ten tar realizar o desencantamento. Quan- 
do ela morre ou quando o ritual e quebrado, o mago deve fazer 
um teste de vontade (WILL) ou softer os mesmos efeitos de sua 
vitima (por isso o circulo de protegao e recomendado). 

Daemon: Este ritual consome cinco pontos de magia extras, 
que ficam armazenados na vidma dunmte o ritual 

Quatro Pregos 

Encantamento (Compulsao) [agao mentalj 
Controlar Terra 5 

Componentes: V, G, M (quatro pregos enferrujados) 



Tempo de Formula§ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pegada de uma pessoa 

Dura^ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sini 

O mago coloca os quatro pregos ao redor da pegada de uma 
vitim a (que precisa necessariamente ter sido feita em chao de terra) 
e a vitima nao podera se afastar mais do que 1km daquela pegada 
pela dura$ao do ritual a menos que consiga veneer um teste de 
vontade (WILL vs. 5D), 

Se es river mais distante que 1km da pegada quando o ritual lor 
realizado (e perder o teste), a vitima sera impelida a ir a dire^ao dos 
4 pregos pela dura^ao do ritual. 


Radio da Policia 

Adivinha^ao 
Entender Ar/Luz 3 

Componentes: G, F (um radio de pilha ou walkman) 

Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 

Alcance: 10km de raio 

Efeitos: ouve o radio da policia local 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual modemo permite ao feiriceiro sintonizar as faixas de 
qualquer ripo de radio amador (incluindo faixas da policia, bom- 
beiros, avides e outras) mesmo que esteja urilizando um simples 
walkman ou radio de pilha. 


Raio 

Evoca$ao [eletricidadej 
Criar Ar/Luz 4 

Componentes: V, G, M (um ramo de arruda) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 
Alcance: 20m 
Alvo: 1 criatura 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual cria um raio eletrico das maos do feiriceiro ate um 
alvo escolhido, a ate 20m de distancia. O raio causa dano pelo 
nivel do mago (niveis ate 8° = 4d6; niveis 9°-l 0° = 5d6; niveis 1 1 °- 
12° = 6d6; niveis 13 I> 4- = 7d6), mas um teste de fortitude (CON) 
da vitima para reduzir o dano pela me tade e permirido. Nao fun- 
ciona contra Alvos que nao este jam tocando o solo. 


Raio da Morte 

Evoca^ao [luzj 
Criar Luz 9 

Componentes: V, G, M (um diamante) 
Tempo de Formulasao: 1 a$ao 


Alcance: Om 

Area: uma linha de 2m / nivel 
Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) aiiula 
Resistencia a Magia: sim 

Este e um dos mais poderosos rituais do Caminho da Luz. 
Com ele o mago e capaz de disparar dos dedos de sua mao um 
raio da mais perfeita luz branca, que segue em linha reta ate 2m 
por nivel do feiticeiro, atingindo todas as criaturas que estiverem 
em seu caminho. Cada tuna delas pode fazer um teste de fortitude 
(CON) para se desviar do raio. Caso o raio acerte mn dos oponen- 
tes, ele causa 9d6 pontos de dano. 

O raio e capaz de perfurar qualquer tipo de estrutura, deixando 
um buraco em pedra ou metal de ate 10cm de protundidade por 
nivel. O diamante e consumido no ritual. 

Raio Desintegrador 

Evoca^ao [energiaj 
Criar Ar/Trevas 6 

Componentes: V, G, M (uma perola negra) 

Tempo de Formula§ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 criatura ou objeto 
Dura§ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anula / fortitude (CON) 
parcial (ver descri^ao) 

Resistencia a Magia: sim 

Esta temivel Magia tem o objetivo de destruir por completo 
um objeto ou criatura, reduzindo-a a nada. Apenas um Desejo, 
Milagre ou Milagre Demoniaco pode dam recuperar qualquer coi- 
sa desintegrada com esta Magia. 

Caso seja usada contra criaturas (vivas ou nao) ou alvos em 
movimento, exige-se um teste de Int (PER) do mago para acertar 
o raio desintegrador. Criaturas sempre tem o direito a um teste de 
reflexos (AGI) para negar o efeito. 

Objetos estaticos ou alvos parados podem fazer um teste de 
fortitude (CON) para resistir, uma vez atingidos, mas mesmo 
que passem no teste, recebem 5d6 pontos de dano. Se morrerem 
do dano causado por um Raio Desintegrador, as vitimas parece- 
riio ter sido carbonizados (isso faz toda a diferen^a do mundo, 
pois, se estiverem com sorte, poderao ressuscitar o corpo destruido 
desta maneira). 

Objetos magicos — ou que este jam sob efeito de qualquer 
Magia — tambem podem ser desintegrados, mas eles tem o di- 
reito a um teste de fortitude (CON) para anular o efeito. Certos 
artefatos e outros objetos magicos muito poderosos nao podem 
ser desintegrados. 

Raio Desintegrador funciona apenas com criaturas e objetos 
feitos de materia: nao pode afetar fogo, eletricidade, magias e ou- 
tras formas de energia ou criaturas espectrais ou astrais, mas e 
possivel desintegrar aquilo que abastece essa energia, como o com- 
busdvel que alimenta o fogo. Assim, um zumbi ou esqueleto 
pode ser desintegrado, porque tem um corpo flsico — mas nao 
um fantasma, espfrito ou sombra. 


Raios Eletricos 

Evoca^ao [eletricidade] 

Criar Ar/Luz 4 

Componentes: V, G, M (um ramo de arruda), F (um anteparo 
de metal) 

Tempo de Formula£ao: 1 a^ao 
Alcance: 30m 
Alvo: lm de raio 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual cria raios das maos do feiticeiro que se propagam 
por uma sala, acertando a todas as pessoas que estiverem entre o 
mago e algum anteparo de metal. 

O raio causa dano de acordo com o nivel do mago (niveis ate 8° 
= 4d6; niveis 9° -10° = 5d6; niveis 11M2° = 6d6; niveis 13°+ = 
7d6), mas um teste de fortitude (CON) em cada vidma para tedu- 
zir o dano pela metade e permitido. 

Nao funciona contra alvos que nao estejam tocando o solo. 

Raizes 

Transmuta^ao 

Controlar Plantas 1 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 criatura 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) anula 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual so pode ser executado em uma floresta e faz com que 
a raiz mais proxima Sitia do solo e fa$a com que o alvo tropece e caia. 
A vddrmi pode f:izer um teste de reflexos (AGI) para evitar c:iir. 

Vitimas que tropecem desta maneira recebem ld3 pontos de 
dano do tombo e possuem 50% de chance de largar objetos que 
estiverem carregando. 

Rastreio 

Adivinha^ao 
En tender Ar 3 

Componentes: V, G, F (um pano verde) 

Tempo de Formula^o: 1 acao 
Alcance: toque 

Efeitos: localiza o cheiro de uma pessoa 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este feiti^o necessita um pano verde que deve ser colocado 
proximo as narinas do mago. 

O bruxo torna-se capaz de rastrear o cheiro de uma pessoa 
(desde que ele ja tenha tocado o alv r o anteriormente com o mes- 
mo pano), separando-o magicamente dos outros cheiros e for- 


mando uma “trilha” que somente o mago pode sentir ate a viti- 
ma. Essa “trilha” segue o cheiro da vitima, tornando-se mais 
forte ou fraca de acordo com o odor do corpo da pessoa (um 
odor torna-se cada vez mais fraco e residual com o tempo, desapa- 
recendo em um dia). Se a vitima esteve no local nesse periodo, o 
mago sera capaz de seguir seu cheiro. 

Rastros de Luz 

Adivinha^ao 
Entender Luz 4 

Componentes: V, G, F (um monoculo) 

Tempo de Formulagao: 1 ac^ao 

Alcance: 1 ambiente 

Efeitos: vislumbra fatos recentes 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Com certos versos gregos ou mantras hindus, o mago e capaz 
de visualizar o “rastro luminoso > ’ de uma pessoa ou a imagem 
residual deixada pela pessoa ou objeto em um ambiente. 

Funciona como uma pequena mampulacao do tempo, capaz 
de mostrar ao mago uma cena ocorrida poucos minutos atras no 
local onde ele se encontra, 

A imagem residual de uma pessoa permanece por Sab (WILL) 
minutos: cada pessoa deixa um rastro tao marcante quanto sua 
propria personalidade. 

Rede Astral 

Transmit ta^ao 

Entender/ Controlar Spiritum 7 
Componentes: V, G, F (um medalhao especial) 

Tempo de Formulagao: 10 minutos 
Alcance: 0m 
Area: 100m de raio 
Duragao: 1 hora / nivel (D) 

Teste de Resistencia: ver descii<;ao 
Resistencia a Magia: nao 

A Rede Astral captura qualquer tipo de proje^ao astral (um 
espirito que esteja ligado ao cordao de prata) que esteja rondando 
em uma area selecionada pelo conjurador. Quanto mais proximo 
a proje^ao estiver do centro do ritual, mais forte sera a fisgada. 
Quando for fisgada, a vitima faz um teste por rodada para tentar 
escapar. Se conseguir, ela se afastara 10m do centro da rede. Se 
falhar, ela se aproximara 10m do centro do ritual. Uma vez fisga- 
do, a vitima permanece presa pela duracao do ritual ou ate que o 
feiticeiro que conjurou o ritual liberte o cativo. Mas o mais imp or- 
tante e: a vitima nao sabe que foi capturada. 

Muitas vezes, algum tipo de ilusao e manipula^ao mental e 
utilizado para que a vitima pense que conseguiu observar alguma 
coisa, quando na verdade foi capturada pela Rede Astral. 

Este ritual e utilizado pelos Iluminados para protegerem ins- 
tala^oes secretas dos olhos curiosos dos viajantes astrais e de ou- 
tros magos capazes de realizar espionagem espiritual. 


Daemon: a FR da rede e 10D nos primeiros 10m de distancia 
da rede, diminuindo em ID para cada 10m que a vitima se afasta. 

D20: a CD para escapar da rede e 40 nos primeiros 1 Oni de distan- 
cia da rede, diminuindo em 4 para cada 10m que a vitima se afasta. 

Reencarnat 0 

Necromancia 

Entender Spiritum 8 

Componentes: V, G, M (o cranio do Personagem-alvo, lun 
outro cadaver fresco e ervas especiais), F (uma mesa de mar- 
more e utensilios especiais) 

Tempo de Formula$ao: 12 horas 

Alcance: toque 

Efeitos: reencama um personagem 

Dura£ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago trazer uma pessoa de volta a vida, 
mas em um corpo diferente do original. 

Deve ser feito no nuiximo um mes por ponto de Sab (WILL) 
da pessoa apos a sua morte. Por exemplo, ate um ano apos a 
morte de uma pessoa com Sab (WILL) 12), antes que o espirito 
dela se adapte totalmente ao Spiritum. 

Para a realizable deste ritual, e necessario o cranio da pessoa que 
se deseja trazer de volta, em boas condi^oes. Deve-se colocar o 
cranio em uma mesa de marmore ao lado de uma pessoa de 
tamanho equivalente ao morto (para que o resultado do ritual 
nao fique desproporcional). Esta pessoa devera ter sido assassi- 
nada da maneira correta, segundo os passes do ritual, a menos de 
24 horas do inicio do ritual. 

Em seguida, deve ser feito um corte na altura da nuca, remo- 
vendo a pele com o maximo de cuidado possivel. O cranio origi- 
nal da vitima deve ser re tirade. 

Durante 12 horas, os magos devem preparar por meio de ritu- 
ais o novo corpo para receber o cranio que esta sobre a mesa. Os 
magos recitam os canticos necessaries para trazer o espirito para 
dentro do cranio e recolocam o cranio na cabeya. 

O mago, entao, deve costurar as costas do corpo e recitar os versos 
finais do encantamento. No por-do-sol do dia seguinte, o novo 
espirito tomara o controle total do corpo. Os Atributos 1% Des e 
Con (CON, FR, DEX e AGI) do corpo permanecem os mesmos, 
mas os demais Atributos passam a ser os do dono do cranio. 

A cicatriz e permanente e nao pode ser removida de forma 
alguma. Este ritual necessita de diversas ervas e materials especifi- 
cos para a confeccao dos instrumentos e preparatorios. A pessoa 
que retornar da morte atraves deste ritual perde 1 ponto de Sab 
(WILL) permanentemente. 

Daemon: esse ritual consome 15 pontos de Magia para ser reali- 
zado, mas o custo pode ser pago por ate 3 magos em conjunto. 

Regenerate) 

Transmuta^ao 

Entender/Controlar Humanos/Agua/Luz 6 


Componentes: V, G, M (alimentos especiais e luz do sol) 

Tempo de Formula^ao: ver desciigao (somente durante o dia) 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: regenera membros perdido s 

Dura£ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Atraves de poderosos exercfcios de respiracao e medita^ao, am- 
pliados peios rituais, o mago e capaz de regenerar membros per- 
didos (apenas nele mesmo). Para calcular o equivalente de cada 
membro, consulte a tabela abaixo. Os valores sao dados em por- 
centagem dos PVs do Personagem e nao sao proporcionais ao 
tamanho de cada membro, mas a complexidade dele. 


Membro 

PV's arredondado para cima 

Braco 

15% 

Mao 

5% 

Perna 

20% 

Pe 

5% 


Durante a conjura^ao do ritual, a medita^ao e os exercfcios nao 
podem ser interrompidos, ou o ritual tern de recome^ar do ponto 
onde parou mais uma semana. O mago deve meditar durante o 
dia desde o nascer ate o por do sol, com disciplina rigida de hora- 
rios. O mago pode usar a noite para se alimentar, dormir e fazer 
atividades leves como ler e conversar. 

Exemplo: um Personagem de 20 PVs que perca uma perna 
(20% de 20 PVs = 4 PV) precisara de 4 semanas de medita^ao 
utilizando este ritual para regenera- la. 

Daemon: Pontos Heroicos nao sao considerados nessa conta. 

Regenerate* (versSo demoniacal 

Nlecromancia 

Entender/Controlai Hrunanos/Spiritum 6 
Componentes: V, G, M (cadaver fresco, do tamanho do mago), 
F (uma mesa de pedra e uma adaga especial) 

Tempo de Formulagao: 6 horas 
Alcance: toque 

Efeitos: regenera um membro perdido 
Duragao: Permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para realizar este ritual, o mago deve conseguir um cadaver 
aproximadamente do seu tamanho. Em seguida, deve colocar o 
corpo sobre uma mesa de pedra e abrir seu o peito com uma 
adaga especial. Depois, deve enterrar o membro a ser regenerado 
na cavidade aberta. O ritual demora cerca de 6 horas e consome 
todas as capacidades mfsticas do mago: todas as magias prepara- 
das ou memorizadas (pontos de magia, no mfnimo 7). 

Durante esse tempo, os orgaos internos e ossos da vftima irao 
se dissolver e se converter na materia-prima que consdtuira o 
novo membro do mago (mao, braco, perna etc.). Ao final desse 
tempo, o mago retirara o membro regenerado do interior do 
peito da vftima, que estara completamente apodrecida por dentro. 


Regenerado em Outra Pessoa 

Transmuta^ao 

Entender/Controlar Humanos/Agua/Luz 7 

Componentes: V, G, M (alimentos especiiiis e luz do sol) 

Tempo de Formula^ao: ver descn^ao (somente durante o dia) 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: regenera membros perdidos 

Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Atraves de poderosos exercfcios de respiracao e meditac'lo, am* 
pliados peios rituais, o mago e capaz de regenerar membros per- 
didos em outra pessoa. Os dois precisam realizar o ritual diaria- 
mente, pelo tempo necessario, sem falhar. Os exercfcios nao po- 
dem ser interrompidos, ou o ritual tera de recomecar do ponto 
onde parou mais uma semana. 

Para calcular o equivalente de cada membro observe a tabela 
abaixo. Os valores sao dados em porcentagem dos PVs do Perso- 
nagem e nao sao proporcionais ao tamanho de cada membro, 
mas a complexidade deste. 


Membro 

PV 's arredondado para cima 

Braco 

15% 

Mao 

5% 

Perna 

20% 

Pe 

5 


Durante a conjuracao do ritual, a meditacao e os exercfcios nao 
podem ser interrompidos, ou o ritual tera de recomecar do ponto 
onde parou mais uma semana. O mago deve meditar durante o 
dia desde o nascer ate o por do soL, com disciplina rigida de hora- 
rios. O mago pode usar a noite para se alimentar, dormir e fazer 
atividades leves como ler e conversar. 

Exemplo: um Personagem de 20 PVs que perca uma perna 
(20% de 20 PVs = 4 PV) precisara de 4 semanas de meditacao 
utilizando este ritual para regenera-la. 

Daemon: Pontos Heroicos nao sao considerados nessa conta. 

Regenerar Plantas 

Transmutacao 
Criar Plantas 2 

Componentes: V, G, M (um galho de arvore com folhas) 
Tempo de Formulacao: 2 rodadas 
Alcance: toque 

Alvo: um objeto de madeira, uma arvore ou uma criatura-arvore 

Dura$ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Originalmente projetada para reconstruir florestas apos incen- 
dios ou inundacbes, este ritual provou-se extremamente util para 
ser usado em combate. 

As versoes mais conhecidas deste ritual regeneram tuna arvore 
danificada, mas pode-se usar esta Magia para regenerar qualquer 


tipo de objeto de madeira (incliiindo portas, baus e ate mesmo 
golens demadeira ou ents). Quando utiiizado para regenerar cri- 
aturas de madeira, considera-se que este ritual regenere 2d6 PVs 
+1 PV por nivei do conjurador. 

Reilci 

Escola 

Controlar Luz/ Agua/ Humauos 3 
Conjuragao (Cura) 

Componentes: V, G 

Tempo de Formulagao: 1 hora 

Alcance: 100m / nivei 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao feiticeiro canalizar suas energias e 
esperanga em uma onda de energia curativa que afetara 
uma pessoa a distancia (ate urn maximo de 100m 
por nivei do conjurador). 

Reiki cura ld6+3 PVs em qualquer alvo 
vivo escolliido que esteja dentro do alcance 
do ritual. 

Reinos das Trevas 

llusao (Sombras) 

Entender Trevas 8 
Componentes: V, G, M (um frasco 
de nanquim) 

Tempo de Form u lag ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 
Area: 10m de raio 
Duragao: 1 rodada / nivei (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

As lendas sobre os feiticeiros da Ordem de Tenebras serem 
capazes de tocar o Plano das Trevas foram originadas a partir deste 
ritual. Com ele, os bruxos sao capazes de tecer as proprias som- 
bras e-criar pequenos reinos dimensionais na Terra. 

O mago comega os rituais esticando os bragos e abrindo bem 
os dedos das maos. A partir dos primeiros versos, todas as som- 
bras do ambiente tornam-se mais profundas e mtensas, obscure- 
cendo a visao em um raio de 10m ao redor do conjurador. Um 
observador atento podera notar diversos pares de olhos 
avermelhados mergulhados nessas sombras enquanto elas se tor- 
nam mais e mais intensas. Em uma rodada, todas as pessoas, 
objetos e espiritos que estiverem dentro desta area e forem esco- 
Lhidos pelo mago sao envoltos pelas sombras e desaparecem da 
realidade sem deixar vestigios. 

Dentro desse piano de escuridao, o mago pode distorcer o 
tempo e o espago (sem a necessidade de Metamagia!). Alem disso, 
ele pode deslocar a area de sombras ate 100m por nivei para qual- 
quer diregao que desejar (com a velocidade de lOOm/rodada). 



Ao final desse tempo (uma rodada por nivei do feiticeiro), o 
semipiano de trevas volta a tocar a Terra (o mago pode encerrar o 
ritual antes do tempo, se desejar). Todos os objetos, pessoas e 
entidades escolhidas tambem reaparecem. 

Por exemplo, um mago do 1 6° nivei pode desaparecer em seu 
semipiano e reaparecer dezesseis rodadas depois, a ate 1600m de 
distancia do ponto original. 

Reldgio Perfeito 

Adivinhacao 
Con trolar Me tamagia 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: ilimitado 

Efeitos: informa ao mago as horas, com exatidao 
Duragao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples e rapido permite ao mago 
saber exatamente que horas sao, com todos os 
ajustes necessarios devido a fusos-horarios 
e horarios de verao, nao importando onde 
o mago se encontrar, bastando a ele ser 
capaz de olliar sua sombra (se estiver de 
dia) ou para a lua ou a posigao das estre- 
las (se estiv r er de noite). 

Repeti$r^lo 

Encantamento (Compulsao) (agao mental] 
Entender/ Controlar Humanos 5 
Componentes: V, G, F (um objeto pesso- 
al da virima) 

Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta maldigao terrivel faz com que a vitima escolhida se sinta 
compelida a repetir a ultima agao que realizou tantas vezes quanto 
o nivei do mago que conjurou a maldigao. Dessa maneira, se a 
vitima arnunou a casa, tomou banho ou mesmo acendeu uma 
vela ou lamparina, ela se sente obrigada a repetir essas agoes varias 
e varias vezes (por exemplo, amarrar e desamarrar uijia armadura 
seis vezes antes de entrar em combate, para certificar-se que esta 
bem presa). Este feitigo e tao terrivel que, se for langado varias 
vezes em uma mesma vitima, ela comega a Gear paranoica e pertur- 
bada, comegando a repetir as mesmas agoes multiplas vezes por 
vontade propria, adquirindo tiques e obsessoes. 

A vitima nao percebe que esta repetindo a mesma agao varias 
vezes, o que pode irritar as pessoas ao seu redor, sem contar no 
constrangimento e na perda de tempo que pode ser precioso 
durante um combate. 


Reserva 

Encantamento (Compulsao) 

Entender/ Controlar Metamagia 2 

Componentes: V, G, F (imia cedula de dinheiro de \~alor eleva- 
do ou um carta o de credito) 

Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 

Alcance: ilimitado 

Efeitos: ver descn^ao 

Dura£ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual funciona da seguinte maneira: uma vez realizado, o 
feiticeiro pode escollier uma das seguiiites situates: encontrar 
uma vaga para estacionar imediatamente ou encontrar uma mesa 
livre em um restaurante ou bar, para o niimero exato de pessoas 
que o acompanham (ate uma pessoa para cada 3 rnveis) no exato 
instante em que chegar ao restaurante. 

Resistencia de Helena, A 

Abjura^ao 

Entender Metamagia 3 
Componentes: V, G, M (po de diamante) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: toque 

Alvo: 1 objeto de tamanho igual ou menor que uma armadura 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia pode ser lan£ada sobre objetos comuns, nao-magi- 
cos e nao maiores do que uma armadura complete. Enquanto 
estiver ativa, o ritual torna esse objeto totalmente inquebravel por 
meios mundanos — apenas annas magicas e outras magias po- 
derao quebra-lo. 

Este ritual e muito utilizado em cristais e outros materials de- 
licados que precisam de prote^ao. Langada sobre uma armadura 
ou escudo que um personagem esteja usando, a magia concede 
um efeito igual a CD 40 (IP 10) contra impactos, exceto para 
Magia e armas magicas. 

Esta magia e muito rara e dificil de obter. Sua criadora, a maga 
Helena, confiou a magia apenas a sua filha Morgane, pertencente 
ao grupo Ghost Riders. 

Daemon: o guerreiro recebe apenas o dano de impacto (ou o 
bonus de FR do atacante), pois a armadura e invulneravel, mas o 
usuario nao e! 

Resistir b Tempestade 

Abjura^ao 
Entender Terra 7 

Componentes: V, G, F (um leque) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 
Area: 10m de raio 


Dura^ao: 1 hora / mvel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um dos mais valiosos feiti<;os aprendidos pelos magos do 
deserto, Resistir a Tempestade ja salvou a vida de inumeras carava- 
nas no Deserto da Perdicao. Ele foi designado para proteger uma 
area de ate 10m de raio de uma tempestade de areia. Qualquer tipo 
de tempestade de areia (mesmo as magicas) simplesmente nao 
consegue penetrar a area, passando a circular o grupo. 

O feiticeiro pode continuar andando, na medida em que o ritu- 
al estara centrado nele, permitindo que uma caravana continue sua 
viagem mesmo debaixo as piores tempestades de areia como se 
nada estivesse acontecendo. 

Ressurreipao da Crianpa Morta 

Necromanda 
Entender Spiritum 7 

Componentes: V, G, M (lagnmas da pessoa que matou a crianca) 
Tempo de Formula^ao: uma noite 
Alcance: 5m 

Alvo: uma crianca morta acidentalmente 
Dura$ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual funciona apenas em uma crianca de ate 2 anos que 
tenlia morrido recentemente de forma acidental. 

O mago precisa reunir vinte de seus mais fervorosos amigos, 
incluindo a pessoa que causou o acidente (todos precisam acredi- 
tar na mesma entidade para que o ritual funcione) e devem esperar 
ate que se complete exatos quatro dias do enterro da crianca. De- 
pois disso, devem se dirigir ao cemiterio, desen ter rar o corpo do 
infante e orar juntos por toda a madrugada. Ao raiar do sol, a 
crianya sera devolvida a vida. 

Este ritual so pode ser realizado UAL\ unica vez durante toda 
a \tida do mago. 

Ressurrei^ao em Outro Corpo 

Necromiinciit 
Entender Spiritum 7 
Componentes: V, G, M (um corpo), XP 
Tempo de Formula^ao: ver descricao 
Alcance: toque 

Efeitos: traz uma pessoa de volta a \tida 
Dura^ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago trazer uma pessoa de volta a vida. 
Deve ser feito no maximo 1 mes por ponto de Sabedoria (For^a 
de Vontade) da pessoa apos sua morte. Por exemplo, ate doze 
meses para uma pessoa que tenlia Sab (WILL) 12 (precisa ser 
realizado antes que o espirito dela se adapte totalmente a Spiritum). 
Para a realiza^ao deste ritual, e necessario o cranio da pessoa que se 
deseja trazer de volta, em boas condicoes. 


Os feiticeiros preparam iim altar especial, no piano astral, onde 
realizarao a troca dos espiritos. O cranio deve ser colocado em uma 
mesa de marmore ao lado do corpo de uma pessoa de importancia 
equivalente ao morto (ela devera ter sido assassinada segundo os 
passos do ritual e seu corpo devera estar bem conservado). Qual- 
quer dcatriz que possua neste momento se tomara permanente quan- 
do o ritual for finalizado. Em seguida, deve ser feito um corte na 
nuca e a fomia-pensamento do cranio da vitima deve ser cuidadosa- 
mente retirado no Plano Astral, segundo as in$tru$oes do ritual. 

A prepara^ao deste ritual e de extrema importancia, pois duran- 
te todo o desenrolar da conjura^ao, todos os cirurgioes estarao em 
transe e completamente indefesos no Plano Material. Durante 
doze horas, os magos devem preparar o corpo pra receber o cra- 
nio que esta sobre o altar. Os magos recitam os versos finals do 
ritual e conjuram o espfrito original, que ocupara seu novo corpo. 

No por do sol do dia seguinre, o espriito ja estara com total 
controle de seu novo corpo. Os Atributos Fisicos (FR, CON, 
AGI, DEX em Daemon, For$a, Destreza e Constituicao em D20) 
permanecem, mas os Atributos Mentais (os demais) tornam-se 
os mesmos do dono do cranio. A cicatriz e permanente e nao 
pode ser removida de maneira nenhuma. O cranio original deve 
ser pulverizado e misturado ao vinho, que deve ser ingerido pelo 
novo corpo imediatamente, para finalizar o ritual. 
d20: este ritual consome 1000 XI 5 . 

Retrato de Sangue 

Necromanda 
Controlar Metamagia 5 

Componentes: V, G, M (sangue do conjurador) 

Tempo de Formula$ao: 3 rodadas 
Alcance: toque 

Efeitos: cria uma gravura feita com sangue 
Dura^ao: pennanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necromantico e conjurado atraves do sangue do 
feiticeiro. Ele mentaliza as fei^des de determinada pessoa ou local 
e, atraves de um profundo corte em suas veias, o mago deLxa seu 
sangue escorrer sobre um pergaminho. O sangue ira magicamen- 
te formar a imagem mentalizada com precisao e beleza incriveis. 
O feitico causa ao mago ld3+l ponto de dano. 

Revelafdo 

Adivinha^ao 
Criar Metamagia 7 

Componentes: V, G, M (um pouco do sangue do mago) F 
(um circulo de conjura^ao tra^ado em pedra, 5 braseiros) 
Tempo de Formula^ao: 1 dia 
Alcance: ilimitado 
Alvo: 1 objeto 
Dura$ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


O mago deve se sentar dentro do drculo e recitar os encanta- 
mentos apropriados. Depois disso, entrara em transe por um dia. 
Apos esse periodo, o mago sabera exatamente a localiza^ao do 
objeto desejado, desde que ele esteja no mesmo piano em que o 
mago. Se o objeto se mover, o mago seguira sua trillia, a nao ser 
que o objeto seja teleportado ou mude de piano de existencia. 
Nesse caso, o ritual sera cancelado e o mago devera esperar sete 
dias para tentar novamente este ritual. O mago ja deve ter visto e 
tocado o objeto para este ritual funcionar. 

Daemon: 2 pontos de Magia ficarao armazenados na “trilha” 
entre o mago e o objeto desejado. 


Encantamento (Feitico) [a^ao mental] 

Entender Humanos 4 

Componentes: V, G, F (um objeto pessoal da vitima) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 semana / nivel (D) 

Teste de Resistencia: vontade (VC1LL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual permite enfeiticar uma pessoa de modo que ela pense 
que o mago e imi de sous melhores amigos. A vitima pode fizer um 
teste de vontade (\X1LL) para evitar, mas nao percebe automadca- 
mente que esta sendo encantada. Todas as suas acoes e pensamen- 
tos terao sempre em mente o bem-estar e a felicidade do seu novo 
“amigo”. O mago pode liberta-la quando desejar ou se o objeto 
pessoal (que deve ser mantido com o mago sempre) for destruido. 

O alvo, quando e libertado, seja no final do ritual ou caso tenlia 
passado no teste de vontade (WILL), pode fazer outro teste de 
vontade (WILL) para descobrir se foi vitima de algum feitico. 

Daemon: dois pontos de Magia ficarao armazenados na viti- 
ma enquanto o ritual estiver sendo mantido. 

Ritual de fraqueza 

Transmit ta^ao 
Controlar Humanos 5 

Componentes: V, G, M (um objeto pessoal da vitima, que 
deve ser destruido quando o ritual se completa) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: 1 semana / nivel (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Quando o mago realiza este ritual, sua vitima e acometida de 
dores intensas e perde ld3+ l pontos nos Atributos Fr, Con e 
Des (1 ; R, CON, DEX e AGI). Estes rituais sao cumulativos e se 
a vitima chegar a zero em algum dos Atributos, entrara em coma 
durante o efeito do ritual. 

Daemon: o mago pode armazenar 2 pontos de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 


Ritual da Amizade Duradoura 


Rocha Cadente de Vectorius, A 

Evoca^ao 

Controlar Fogo/Terra/Metamagia 7 
Componentes; V, G, F (um astrolabio) 

Tempo de Formulasao: 3 rodadas 
Alcance: 100m 
Area: 9m de raio 
Dura£ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta temivel magica faz com que um meteoro caia dos ceus 
sobre a vitima, causando dano de 6d6 em um raio de 3m e dimi- 
nuindo ld6 para cada 3m do ponto de impacto. O mago nao 
precisa de testes para acertar, mas a vitima tem direito a um teste 
de reflexos (AGI) para reduzir o dano a metade. 

O ritual demora tres rodadas para ser conjurado. Uma rodada 
inteira e utilizada consultando o astrolabio e recitando os encanta- 
mentos e as outras duras demoram ate o meteoro ser arrancado 
da orbita e cair no alvo desejado. 

Por motivos obvios, esta magia so pode ser usada ao ar livre. 
Em ambientes fechados, o mago nao pode consul tar o astrolabio 
(a menos que tenha rituais especificos para enxergar o ceu). Se ele 
puder enxergar o ceu, o meteoro caira sobre o alvo especificado, 
provavelmente caindo sobre a estrutura que esta entre o ceu e a 
vitima, causando dano na casa ou fortifica^ao. 

Qualquer criatura que tenha perdido mais da metade de seus 
PVs com este ataque fica presa embaixo do meteoro; vai predsar 
de uma rodada e um teste bem sucedido de FR vs. 24 para se 
libertar. Se falhar nao sofre dano extra, mas so podera ten tar de 
novo na proxima rodada. 


Controlar Spiritum/ Metamagia 7 
Componentes: V, G, F/FD (uma tesoura de prata) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 clerigo ou fiel de uma religiao 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este poderoso ritual pode cottar a conexao de um clerigo e seu 
deus por um breve periodo de tempo. Quando e utilizado, a vitima 
precisa passar em um teste de vontade ( WILL) ou ficara incapacitada 
de utilizar-se dos poderes de seu deus (seja utilizar magias, poderes 
garantidos ou ate mesmo afastar ou controlar mortos- vivos). 


Alcance: 30m 
Area: 5m de raio 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este antigo ritual celta era utilizado para perfumar as sacerdoti- 
sas antes dos rituais, mas pode ser utilizado para mascarar, alterar 
ou modificar qualquer dieiro existente, desde a fragrancia de qual- 
quer flor que a bruxa conhe 9 a ate os cheiros mais nauseantes 
imaginaveis. Nesse caso, as vitima s que esdverem dentro da area 
de efeito (5m de raio) devem fazer um teste de fortitude (CON 
vs. 3D) ou passarao muito mal devido a enjoos e nauseas. O 
cheiro se dissipara uma rodada apos a dura^ao do ritual. 

Rosas e Troncos 

Transmuta^ao 
Controlar Plantas 5 

Componentes: V, G, M (uma rosa natural) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 'ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 porta ou janela 

Dura£ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

O mago coloca delicadamente uma rosa natural (ou seja, uma 
rosa que NAO tenlia sido criada por magias) bloqueando uma por- 
ta, presa na fechadura ou encostada ao pe da porta. O tamanho da 
porta, da tranca ou da fechadura nao important para o ritual. A rosa, 
apesar da aparencia delicada, segurara a porta trancada como se al- 
guem com For (FR) 5d6 estivesse segiuando a porta. Este e um dos 
rituais preferidos dos druidas, por ser muito eficaz. 

Rosto Infernal 

Necromancia 
Entender Arkanun 2 

Componentes: V, G, M (um escaravelho) 

Tempo de Formuh^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: deforma o rosto do mago, afastando inimigos 
Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta Magia demoniaca faz com que o rosto do proprio mago 
seja tornado pelos vapores de Arkanun, deformando-se e derre- 
tendo de maneira aterradora. A came podre e as pustulas (e a aura 
que o feidceiro emana) sao tao horrendas e repugnantes que qual- 
quer criatura com menos de 4 dados de vida (ou niveis) que ob- 
servar o Rosto Infernal precisa passar em um teste de vontade 
(WILL) ou saira correndo em panico. 

Qualquer criatura entre 4 niveis e o nivel do mago precisa passar 
em um teste de vontade (WILL) ou ficara em choque, com -4 (- 
20%) em todos os testes e ataques. Criaturas com mais dados de 
vida do que o nivel do mago nao sao afetadas por este ritual. 


Rosa ou Esterco 

Evoca9ao 
Criar Ar 3 

Componentes: V, G, M (uma petala de rosa) 
Tempo de Formula^ao: 1 a 9 'ao 


Rompimento Sagrado 

Universal 


Roubar a Sombra 

TransmutA 9 ao 

Controlar Trevas/Spiritum 4 
Componentes: V, G, M (iim peda^o de carbone) 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Alvo: a sombra de uma pessoa 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este curioso ritual cigano permite ao mago literalmente roubar 
a sombra de uma pessoa, guardando-a em um cristal negro cha- 
mado carbone. 

Uma pessoa cuja sombra foi roubada perde 2d6 pontos de 
Atributo, sorteado entre seus Atributos For, Con e Des (FR, 
CON, AGI ou DEX), pela dura^ao do ritual. 

Caso a vitima fique com um Atributo igual a zero, ela desmai- 
ara. Existem casos onde a vitima perde a sombra permanente- 
mente (5% de chance cada vez que o ritual e realizado), embora os 
pontos de Atributo voltem com o tempo, ela nao conseguira 
recuperar sua sombra ate destruir o carbone. Por outro iado, a 
vitima tera uma ligacao arcana permanente com a pedra e sempre 
sabera onde ela esta, desde que ambas estejam no mesmo piano. 

Este ritual popularizou-se entre os AGNI e os hiotas, que 
capturavam as sombras dos vampiros derrotados em carbones, 
que eram guardados como trofeus pelos mundanos. 

Daemon: o mago pode armazenar 2 pontos de Magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar, 

Roubar a Voz 

Transmuta^o 
Controlar Ar 4 

Componentes: G, M (um pequeno frasco de vidro, uma fita d 
veludo vermelho) 

Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 

Alcance: lm 

Alvo: 1 pessoa 

Dura£ao: 1 ano e 1 dia 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Uma versao mais bondosa do antigo ritual celta de roubar o 
folego. Este feiti 9 o necessita de uma pequena garrafa de vidro, que 
de\'e ser amarrada com uma fita de veludo vermelho ao mesmo 
tempo em que o mago captura as ultimas palavras da vitima, que 
ficam armazenadas na garrafa por ate um ano e um dia. 

Quando fita e desamarrada, a frase proferida pelo alvo e liberta- 
da, podendo ser ouvida por todos dentro do raio de 5m da 
garrafa, em alto e bom som. 

Para todos os efeitos, a frase funciona como se a propria pessoa 
que teve a voz roubada a tivesse dito (inclusive para acionar litu- 
ais, objetos magicos ou encantamentos) podendo ser facilmente 
reconliecida como sendo da pessoa. Em alguns casos pode ate 
mesmo ser usada como prova de um crime. 


Roubar o Fdlego 

Necromancia 
Controlar Ar 3 

Componentes: V, G, M (um pedn^o de veludo roxo) 

Tempo de Formulasao: 1 at^no 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 criatura que respire 
Duragao: instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

A bruxa utiliza um pedac^o de veludo roxo e, respinindo sobre ele, 
pode roubar o ar dos pulmoes da vitima, causando-lhe 3d6 pontos 
de dano +ld6 a cada 5 niveis (maximo de 6d6). A vitima pode fazer 
um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade. 

A bruxa nao deve realizar este ritual em luna mesma pessoa 
duas vezes na mesma fase da lua, sob perigo de irritar as tres 
deusas e atrair problemas para si. 

Este ritual nao funciona em criaturas que nao precisem respirar 
ou que nao respirem ar. 

Roubo de Vida 

Necromanda 

Controlar Spin turn /Humanos 3 

Componentes: V, G 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 criatura viva 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Tambem conhecida como “A Mordida do Vampire”, esta magia 
permite ao mago roubar a energia vital de outra pessoa apenas to- 
cando-a. Usada em combate, a magia e considerada uma forma de 
ataque — e vai exigir do mago um ataque bem sucedido por rodada 
para tocar a vitima. Obviamente, paraisso ele deve estar a distanda de 
combate corpo-a-corpo. O mago pode roubar 2 Pontos de Vida por 
rodada (que serao transfendos para seus proprios PVs, sem exceder 
o limite maximo). A vitima nao pode fazer nenhum tipo de teste 
para resistir e este ritual ignora BA (IP) de armaduras. 

Esta magia nao tern efeito sobre mortos-vivos, golens, criatu- 
ras magicas e outros seres que nao estejam realmente vivos. 

Runs da Agua 

Abjuracao 

Entender/ Criar Metamagia/Agua 2 
Componentes: V, G, M (po de aquamarine) 

Tempo de Formula^ao: 1 hora 

Alcance: toque 

Area: 1 sala de ate 5x5x3m 

Dura$ao: permanente (D) e 2 rodadas / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 


Estas runas especiais foram desenvolvidas na Atlantida como 
armadillias em salas de tesouro. Uma vez acionadas estas runas 
criam agua salgada suficiente para preencher uma sala com 5x5x3m. 
A agua permanece durante duas rodadas por nivel do mago, desa- 
parecendo magicamente em seguida, Qualquer papel, tecido ou 
objeto que tenlia sido danificado pela agao da agua na sala voltara 
ao normal como se nada houvesse acontecido (embora a agua 
conjurada nao seja uma ilusao). 

A runa tambem pode ser utilizada para empurrar adversaries 
com For (FR) 24 durante uma rodada, ou For (FR) 12 por duas 
rodadas. A runa demora uma hora para ser desenhada. 


Abjuracao 

Entender/ Criar Metamagia/Luz 2 
Componentes: V, G, M (po de diamante) 

Tempo de Formula 5 ao: 10 minutos 
Alcance: toque 
Area: 4m de raio 

Dura 9 ao: permanente (D) / instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 

Resistencia a Magia: sim 

As runas de Luz sao poderosas magias de prote^ao, que po- 
dem ser conjuradas pelo mago atraves de ornamentados dese- 
nhos ou entallies. 

Uma vez ativadas, as runas criam raios e relampagos ao redor 
do desenho (em 4m de raio) causando ld6 pontos de diino a cada 
dois niveis do mago. As vitimas podem fazer um teste de fortitude 
(CON) para reduzir o diuio a metade. 

A construcao destas runas demora cerca de dez minutos. Al- 
guns magos podem estipular luna palav r ra magica que, quando 
dita corretamente, anula a runa por uma cena (para abrir a porta 
com seguranca, por exemplo). 

Runa da Terra 

Abjuracao 

Entender/ Cmr Metamagia/Terra 2 
Componentes: V, G, M (po de ferro) 

Tempo de Formula^ao: 20 minutos 
Alcance: toque 
Area: 4m de raio 

Duragao: permanente (D) / instantanea 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 

Resistencia a Magia: sim 

Esta runa, quando ativada, libera uma explosao de farpas de 
metal para todas as dire^oes, atingindo 4m de distancia da runa 
em questao, causando 3d6 pontos de dano a todos. 

O mago precisa desenhar a runa utilizando o po de ferro e 
uma vez recitados os versos finals, a runa permaneceni ativada 
ate ser descarregada. 

E um feiti^o muito utilizado para proteger portas e cofres, mas 
tambem pode ser construida como annadilha em corredores ou 
locitis espedheos. A runa demora vinte minutos para ser desenhada. 


Runa da Luz 




Runa das Trevas 

Evocagao [esciindao] 

Entender/ Criar Metamagia/Trevas 2 
Componentes: V, G, M (po de onL\) 

Tempo de Formula^ao: 15 minutos 
Alcance: Om 
Area: 6m de raio 

Dura§ao: permanente / 3d6 rodadas 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

As Runas das Trevas sao armadilhas que geralmente sao utili- 
zadas em conjunto com criaturas ou armadilhas mecanicas. 

Uma vez ativadas, as Runas das Trevas geram tuna escuridao 
ao redor da runa, com 6m de raio. Infra visao e visao no- 
tuma nao funcionam dentro da area de efeito do ritual. A escuri- 
dao permanece ativa por 3d6 rodadas. 

Runs do Ar 

Evoca^io [frioj 

Entender/Griar Metamagia/Ar 2 
Componentes: V, G, M (po de cnstal) 

Tempo de Formulagao: 20 minutos 
Alcance: 0m 
Area: 2m de raio 

Dura$ao: permanente / instantanea / 2d6 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude reduz a metade / fortitude anula 

Resistencia a Magia: sim / sim 

Estas runas congeiam qualquer pessoa que ativar seu gatilho 
com uma rajada de ventos gelidos. 

Todas as pessoa s ao redor da runa (2m de raio) sofrem ld6 
pontos de dano para cada dois niveis do mago. Alem disso, deve- 
se fazer urn teste de fortitude (CON) para nao ficarem aprisiona- 
dos no gelo durante 2d6 rodadas. 


Runa do Togo 


Evoca^ao [fogo] 

Entender/ Criar Metamagia/Fogo 2 
Componentes: V, G, M (po de rubi) 

Tempo de Formu^ao: 30 minutos 
Alcance: 0m 
Area: 2m de raio 

Dura^ao: permanente / instantanea 
Teste de Resistencia: reflexos reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Estes conhecimentos tern sido passados de gera^ao em geracao 
entre os magos da Escola de Pvros e udlizados como prote^ao de 
santuarios, bibliotecas r: tesouros. Para conjurar a Runa de Fogo, 
o feiticeiro precisa do po de tres rubis triturados que formarao o 
po com o qual o mago desenhara a runa. 

Uma vez ativada e desenhada, o mago escolhera um gatilho 
(determinada frase, caso alguem passe a menos de lm da runa ou 
quando tocada etc.) e quando o gatillio for acionado, a runa sera 


disparada, causando mn jato de fogo que causa ld6 pontos de 
dano para cada dois niveis do mago em todas as pessoas que 
estiverem a menos de 2m da runa. As vitimas podem fazer um 
teste de reflexos para diminuir o dano pela metade. 

A runa demora rneia hora para ser desenhada. 

Runas Espirituais 

Abjura^ao 

Controlar Spiritum 7 

Componentes: V, G, M (entalhes e runas especificas) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada / m : 

Alcance: toque 
Area: ate 300m 2 
Dura$ao: 1 mes / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Estas runas foram desenvolvidas para proteger castelos e forti- 
fica^oes da presen^a de espiritos e assombra^oes. O mago deve 
rabiscar as rirnas de prote^ao nas paredes da fortaleza enquanto 
recita os versos do ritual (um maximo de 300 quadrados de lmxlm 
por ritual). Ao final do ritual, a estrutura estara protegida 
tempo de duracao do feiti^o. Nenhum tipo de materia astral ou 
espiritual e capaz de atravessar essas runas, sejam magias, rituais 
ou entidades de qualquer forma. Apenas efeitos fisicos podem 
romper paredes que estejam protegidas por este ritual. 

As paredes protegidas pelas runas mostram desenhos e runas 
em latim e outras linguas antigas como egipcio ou fenicio, 
permanecem prateadas o tempo todo, mudando piira o tom dou- 
rado bhlliante sempre que esta sendo tocada ou influenciada por 
espiritos (o que pode indicar a presen^a deles tambem). 

Sacriffcio do Herdl 

Tran smuta^ao [mortej 
Entender Humanos/ Metamagia 5 
Componentes: V, G, M (um paladino) 

Tempo de Formulagao: 1 a^ao 
Alcance: o proprio paladino 
Efeitos: ver descri^ao 
Duracao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Dizem que este e o poder maximo possuido pelos 
sagrados de Arton, uma tatica de ultimo recurso — pois, uma 
utilizada, resulta em sua morte. A magia so pode ser utilizada 
quando o paladino tern seus Pontos de Vida (e pontos Heroicos) 
reduzidos a zero. Nessa situa^ao drama tica, usando as 
formas que lhe restam, ele pode escolher invocar o Saciificio e trocar 
sua propria vida pela vitoria. 

Ao invocar a magia o paladino tern seus Pontos de Vida restau 
rados ao maximo e recebe um bonus de +6 em todos os 
Atributos Fisicos. Essa energia formidavel vai durar uma cena 
e o tempo que ele tern para veneer seu iniinigo. Esgotado 
tempo, o paladino tombara morto. 


Paladinos mortos atraves do sacrificio jamais podem ser res- 
suscitados, nem mesmo atxaves de Desejos, Milagres ou Milagres 
Demoniacos: suas vidas foram oferecidas em honra aos deuses 
que eles servem e essa oferenda nao pode ser violada. 

Salamandras 

Conjura^o (Invocacao) 

Criar/ Controlar Spiritum/ Fogo 5 
Componentes: V, G,F (uma pira acesa) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: Om 

Efeitos: conjura uma saiamandra 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: neulium 
Resistencia a Magia: nao 

Atxaves de uma pira acesa, o mago pode invocar uma saiamandra 
de fogo diretamente dos reinos elementares de Spiritum. A 
saiamandra assemelha-se a um lagarto (de tamanho e forma vari- 
avel) vermellio e incandescente, envolto em chamas e com garras 
muito afiadas, que flea sob controle do mago que a conjurou. 

O mago precisa manter a concentracao total e absoluta (nao 
pode nem ao menos caminhar) para controlar a saiamandra; qual- 
quer descuido e o ritual estara perdido (e a saiamandra sera dissol- 
vida em ld6 rodadas). Qualquer ataque baseado em fogo (magico 
ou natural) ao inves de causar dano recuperara PVs em uma 
saiamandra. Por outro lado, ataques baseados em agua causam 
ld6 pontos de dano adicional. 

Salto Acrob^tico 

Transmuta^ao 
Controlar Humanos/Ar 4 

Componentes: G, F (um talisma esculpido em prata) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: ver descri^ao 
Dura$ao: 2 rodadas 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao feidceiro realizar um salto acrobatico qua- 
se impossivel para seres humanos normais. Saltos de ate tres 
metros de altura, acompanhado de piruetas, reversoes, seguidos 
de estrelas (com ou sem o uso das maos), flicks e saltos mortais 
sao possiveis com a ajuda desta Magia (considere que o mago 
tenha AG1 25 durante esta rodada). 

Caso o mago tente se esquivar de goipes e ataques, considere a 
chance de acerto deminuida em -8 (-40%). 

Cada uso deste ritual permite uma seqiiencia acrobatica com- 
pleta que sera executada com perfeicao, indenpendente das condi- 
^oes do solo e das vestimentas do mago (o que pode demmciar a 
acrobacia como resultado de uma magia). 

O mago precisa de um talisma esculpido em prata na forma 
dos cinco aros olimpicos como focus (fetiche) para este ritual, seja 
como um borche, pingente ou colar. 


Salvar a Floresta 

Conjura^ao (Criacao) 

Entender/ Criar Plantas 8 

Componentes: V, G, M (galhos de plantas de todas as especies 
da floresta) 

Tempo de Formula^ao: 6 meses 

Alcance: 10km 

Area: lkm / nivel 

Dura^ao: permanente 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Dizem que este ritual foi dado aos elfos pelos deuses de Arcadia, 
para que preservassem as florestas da destrui^ao, mas que logo 
este ritual foi parar nas maos dos druidas de outros pianos, que o 
receberam como uma ben^ao. 

Uma vez ativado sobre uma floresta que tenha sido atingida 
por fogo (seja ele fogo natural, uma bola de fogo ou um incendio 
magico), este ritual ira fortalecer a regiao da floresta atingida (ate 
1 km de raio por nivel do mago) e em seis meses, toda a vegetacao 
natural que demoraria anos para se reerguer estara reconstrtuda. 

O mago que conjurar este ritual nao podera se afastar mais do 
que 10km da area da floresta pela dura^ao do ritual, sob pena do 
feiti^o serinterrompido. 

Sangue Acido 

Transmutagao [acido] 

Entender/ Controlar Agua/Trevas /Humanos 2 
Componentes: V, G, M (um pouco de vinagre) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 at^ao 
Alcance: toque 

Alvo: uma criatura que tenlia sangue 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta feiticaria foi desenvolvida pelos membros da Ordem do 
Dragao como mil sistema de defesa em combate, mas foi rapida- 
mente passado para outras escolas de magia. Smgue Acido faz 
literalmente com que o sangue de uma criatura se tome um acido 
muito forte pela duragao do ritual. Qualquer golpe que seja cor- 
tante ou perfurante recebido pela criatura fara com que o sangue 
espirre sobre o atacante que causou o ferimento, causando ld3 
pontos de dano para cada P V perdido no ataque. 

Outro efeito deste ritual, descoberto anos mais tarde, por adden- 
te, e que qualquer tentativa de beber o sangue de um personagem 
sob efeito de Sangue Acido (por um vampiro, por exemplo) faz 
com que o sangue cause 3d6 pontos de dano em quern o morder. 

Sanidade 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 

Entender Humanos 5 

Componentes: V, G, E (um monoculo e uma moeda de prata) 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 


Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: 1 hora 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magica e oposta a Magia Loucura de Atavus; ela pode 
anular o efeito da Desvantagem Insano durante uma hora ou 
entao cancelar o efeito da Loucura de Atavus. 

Santuario Satanico 

Abjuragao 

Entender Arkanun 7 

Componentes: V, G, M (sangue de urn imp) 

Tempo de Formulagao: 20 minutes 
Alcance: toque 
Area: 50m x 50m 
Duragao: 1 dia / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
O Santuario Satanico faz com que uma 
area com ate 50x5 0m fique totalmente 
invulneravel a rituais de teleporte. A 
magia necromantica deste ritual faz com 
que a energia da Roda dos Mundos afe- 
te o Caminho da Metamagia, interfe- 
rindo com qualquer tipo de portal, 
teleporte ou porta dimensional. 

O resultado e que qualquer magia des- 
se tipo que se]a realizada tendo como alvo 
o Santuario Satanico possui 50% de chance 
de tenninar em algum lugar inospito no pro- 
prio Plano de Arkanun ao inves de no local esco- 
lhido e 50% de chance de falhar. Teste para cada pessoa 
que estiver se teleportando individualmente. 

Schuberry 

Conjuragao (Criagao) 

Criar Plantas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 5m 

Efeitos: cria uma schuberry 
Duragao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual cria uma Schuberry. 

Scrying 

Adivinliacao 

Entender Agua /Metamagia 6 
Componentes: V, G, F (ervas especiais, um caldeirao e lun 
objeto pessoal do alvo) 


Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: verdescrigao 

Alvo: 1 criatura 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhiun 

Resistencia a Magia: nao 

Este antigo ritual celta exigia o uso de ervas especiais conlieci- 
das somente pelas bruxas e druidas. (Jtilizando-se de um caldei- 
rao, a bruxa e capaz de observar eventos distantes, relacionados a 
uma pessoa em especial, desde que haja agua proxima ao alvo. 

A bruxa precisa conhecer o alvo ou possuir algum tipo de liga- 
gao arcana com ele (cabelos, unhas, um objeto pessoal...). 

Seca 

Conjuragio (Invoca^ao) 

Criar Agua? 

Componentes: V, G, M (uma varinlia bifur- 
cada e sangue mistmado a areia) 

Tempo de Formula^o: 1 hora 
Alcance: 0m 
Area: 1 km de raio 
Dura^ao: 1 semana / nivel (D) 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Com este ritual, o mago e capaz de 
evitar a chuva em uma regiao com ate 
lkm de raia A seca permiuiece enqiuuito 
o mago mantiver a \ r arinha intacta (a vati- 
nha armazena 5 pontos de Magia). A seca 
pode durar indefinidamente, por anos ou 
mesmo decadas, se o mago assim desejar (e puder 
manter os pontos de Magia armazenados na vari- 
nha) e nenliuma nuvem conseguira entrar no circulo for- 
mado por este ritual. Pode ser cancelado apemis se a varinha for 
quebrada ou deL\ar a area de efeito do ritual 

Seiva Negra 

Transmutaglo [acidoj 
Criar Plantas/Trevas 2 

Componentes: V t G 
Tempo de Formula^ao: 1 agao 
Alcance: toque 

Efeitos: adiciona dano por acido a um objeto de madeira 
Duragao: 1 hora / nivel ou ate ser udlizada 
Teste de Resistencia: nenlnun / fortitude reduz a metade 
Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido por selvagens que habitavam as florestas africa- 
nas, este ritual foi levado para a Europa pelos primeiros explora- 
dores e muito udlizada em assassinatos na Inglaterra e Franga. 

Este ritual faz com que uma planta (ou um objeto feito de madei- 
ra) tenha sua seiva apodredda a ponto de tomar-se quase um acido. 
Os selvagens utilizavam para envenenar armadilhas, mils pode ser 
aplicado a qualquer objeto de madeira (uma estaca, um bastao afiado 



ou algo semelhante). Quando a seiva negra entra em contato com 
um alvo, ela causa iim adidonal ld 6 pontos de dano. 

Muitos magos utilizam este ritual para atacar ents on qualquer 
tipo de criatura com origem vegetal (incluindo os terriveis trolls). 
Seiva Negra causa ld 6 pontos de dano para cada dois niveis que o 
feiliceiro possua (ate 10d6). Neste caso, a vitima pode fazer um 
Teste de Resistencia para reduzir o dano a metade. 

$ensa$&es de Arlcanun 

Necromancia 

Criar/Entender Arkanun 2 

Componentes: V, G, M (po de osso de demonio) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: Om 
Area: 30m de raio 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 
Resis tencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que um pequeno portal para as regioes 
sombrias de Arkanun seja aberto e todas as pessoas que estejam 
em um raio de 10m do portal come 91 m a sentir- se mal. Todos 
predsam fazer um teste de fortitude (CON) por rodada ou perde- 
rao ld3 pontos de vida. Todas as pessoas a mais de 10 m e menos 
de 20 m predsam fazer o teste ou perderao ld 2 PVs por rodada. 
Todos a mais de 20m e menos de 30m de raio predsam passar no 
teste ou perderao 1 PV por rodada. 

Essa perda nao pode ser prevenida por nenhum tipo de IP. 

Sentidos Agupados 

Transmutagao 

Entender Humanos 3 

Componentes: V # G 

Tempo de Formulagao: 1 agao 

Alcance: toque 

Alvo: 1 criatura 

Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Este efeito foi criado por magos impressionados com a capacida- 
de de percepgao sobre-huinana que alguns vampiros tinham, Os 
magos da Ordem Austro-Hungara decidiram entao simular o efei- 
to, ainda que de forma temporaria. O mago ganha ld 6 , 2d6 ou 3d6 
em sua INT (PER) de acordo com o nivel (1 dado a cada 5 niveis). 

Daemon: o mago pode armazenar 3 pontos de magia para 
manter esse efeito por quanto tempo desejar. 

Sentir os A rredores 

x\divinhagao 
Entender Ar 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 0 m 


Area: 1 sala 

Duragao: 1 rodada 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

A bruxa e capaz de sentir as mudangas no estado do ar, descobnn- 
do as correntes de ventos, indicando maior ou menor umidade, 
pressao e tempera tura. Permite, com isso, ate mesmo encontrar pa- 
redes f ilsas ou a diregao da saida de uma cavema, se existir. 

Se a bruxa passar em um teste de Sab (WILL), este ritual conse- 
gue detectar ate mesmo a presenga de gases venenosos. 

Sentir os forasteiros 

Adivinhagao 
Entender Plantas 7 

Componentes: V, G, M (um galho de arvore) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: 0m 

Area: ate 20 km de raio 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual de Allihanna permite ao clerigo ou druida 
sentir a presen^a de qualquer entidade ou criatura que nao perten^a 
a floresta onde ele esta. O ritual afeta cerca de 20 km de raio ou o 
bosque (ou floresta) completo, se esse for menor que a area do 
ritual. Na primeira rodada, o mago sente a energia vital de todas as 
criaturas que nao pertencem ao bosque; na segunda rodada, ele 
pode come^ar a separar as energias e se concentrar apenas em 
algumas (as que ele considere mais relevantes). Ate uma entidade 
pode ser vigiada por nivel do feiticeiro, pela duragao do ritual. 
Este feitigo so funciona na floresta ou em ambientes selvagens. 

Separar as fblhas 

Adi\onhagao 
Entender Plantas 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: 0m 

Efeitos: permite ao mago ver atraves da mata 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que o mago consiga eliminar mentaimente 
todas as folhas de uma linha de visao, garantindo a ele tuna visao 
perfeita do terreno onde ele esta passeando, revelando criaturas 
escondidas nas plantas e arbustos. 

Esta magia foi projetada por um mago chamado Klassius, cuja 
esposa foi morta em um ataque sorrateiro de ores que utilizaram 
as folhas de uma floresta densa para se camuflarem e chegarem 
sorrateiramente a clareira onde o gmpo acampava. 

Este feitigo nao rev r eLi criaturas invisiveis ou espectrais, apemis seres 
que estejiim se escondendo nos arbustos e folhas. Tambem pode ser 
usada para revelar amiadilliits e buracos escondidos 11 a floresui. 


Servos Mumificados 

Necromancia [mortej 
Controls r Humanos/Spiritum 7 

Componentes: V, G, M (um voluntario, ervas raras, um cova, 
material para embalsamar um cadaver) 

Tempo de Formula^ao: 1 semana (T parte) e 1 mes e 1 dia (2" 
parte) 

Alcance: toque 
Efeito: cria uma mumia 
Dura^ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este macabro ritual foi desenvolvido no Egito durante as primei- 
ras dinastias. Consiste literalmente em mumificar e petrificar um 
criado, transformando-o em uma espede de mumia que agira como 
guarda-costas do farao em tempos de necessidade. O maior proble- 
ms deste ritual e que ele e permanente (mas a maioria dos feidceiros 
malignos nao se important muito com a vida de seus servos) e o 
segundo problema e que o servo perdera muito de sua for$a de 
vontade, tomando-se uma especie de zumbi (por esse modvo os 
faraos evitavam o uso deste ritual em sabios e escribas). 

O voluntario precisa ingerir diversas ervas espedais que limparao 
seu organismo durante sete dias e sete noites, nas quais ele tera de 
seguir os passos do ritual Nesse periodo, sua mente e seu corpo 
passarao por mudancas violentas. E importiinte lembrar aqui que a 
pessoa deve ingerir as ervas por sua propria vontade, mesmo que 
desconhe^a os verdadeiros motivos para estar fazendo isso. Ao final 
da setima noite, o servo e enterrado vivo por um mes e tun dia, 
enquanto as ervas fazem o efeito final do poderoso ritual 
Apos o ritual, o servo cava sua saida da tumba com suas pro- 
prias garras, transformando-se em uma forma putrefata e 
aterrorizante, A pseudomumia possui cerca de 2m de altura, e 
magra e esqueletica mas envolta em trapos e peda^os de came 
acinzentada. Seus musculos tomam-se cinza-escuro e a pele de 
seu corpo fica paiida e arroxeada, como a de um cadaver Suas 
fei^oes ja nao lembram mais em nada o servo que se submeteu ao 
ritual A criatura possui garras com 15cm nos dedos e dentes 
capazes de penetrar fiuido na carne dos inimigos. O servo murni- 
ficado obedecera cegamente toda e qualquer ordem dada por seu 
criador, mesmo que esta resulte em sua destruicao. 

Simbolo flame jante 

Encantamento (Compuisao) 

Entender Arkanun 1 

Componentes: G 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: toque 

Area: 30m de raio 

Dura$ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Para realizar este ritual simples, porem poderoso, o feiticeiro 
deve se concentrar nos simbolos dos demonios de Arkanun e 


desenha-los no ar com movimentos de seus dedos. O simbolo 
permanecera em chamas pek dura^ao do ritual e qualquer demo- 
nio nascido em Arkanun que puder enxergar o simbolo recebe +1 
de dano em seus ataques. Este ritual nao e cumulativo. 


Conjurac^ao (Cria^ao) 

Criitr Ar4 

Componentes: V, G, M (um pequeno sino enfeitado), Xl^ 

Tempo de Formula^ao: 6 boras 

Alcance: toque 

Efeitos: cria um sino magico 

Dura^ao: pemianente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago deve construir um pequeno sino de 
prata pura e depots encanta-lo. O ritual demora cerca de 6 horas 
para ser concluido, na ultima noite de lua crescente do mes. O 
mago deve transferir a energia misrica para o sino, que ficarao 
armazenados permanentemente (o sino pode ser desencantado). 

Quando o sino de Vohauss e tocado, todos que estao ouvindo 
(ate uma distanda de 20m, com exce^ao do mago) devem fazer 
um teste de fortitude (CON) ou come^arao a sangrar pelos ouvi- 
dos, perdendo 2 P Vs por rodada se nao passarem no teste e 1 PV 
se passarem (e e impossivel manter a concentra^ao enquanto o 
sino es river tocando). 

O sino pode ser usado por uma rodada por nfvel do feiticeiro 
a cada fase da lua. 

Daemon: o mago deve annazenar 5 pontos de Magia para 
concluir esse efeito. Pontos Heroicos nao podem ser usados para 
absorver o dano causado pelo sino. 

D20: esse item magico custa 500 XP. 

Soco de Arsenal 

Evocayao 

Criar/ Controlar Metamagia 6 

Componentes: V, G, FD (o simbolo sagrado de Keenn) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: ver descri^ao 

Dura 9 ao: 1 golpe 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Ninguem sabe se Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de Keenn, 
foi realmente o criador desta magia — mas ele parece ter sido o 
primeiro a ser visto utilizando-a. Com o consumo de 1 PV, o usu- 
ario pode aplicar um unico golpe que causa um bonus de dano igual 
a +2d6. O ataque acerta automaticamente, nao sendo necessario 
testar habilidade ou pericia. Obv’iamente, esta magica so pode ser 
utilizada contra alvos que estejam a distanciit de luta corpo-a-corpo. 

Alem de sofrer dano, a vidma do soco deve ter sucesso em um 
teste de For^a (sem bonus): se falhar, sera arremessada a uma 
distanda igual aim para cada ponto de dano que sofreu. 


Sino de Vohauss 


Somar formas 

Universal 

Entender Metamagia 1 

Componentes: V, G, M (um circulo de con j ura ^ao) 

Tempo de Formulagao: 2 rodadas + o Tempo de Formula- 
9 ao dos rituais seguintes 
Alcance: toque 

Efeitos: soma as habilidades misticas de varios magos 

Duragao: concentra^ao 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite que mais de um mago somem suas habili- 
dades magicas (pontos de Magia) para a realiza^o de um ritual 
maior e mais poderoso. Todos os magos que estiverem partici- 
pando devem se sentar ao redor do circulo e permanecer de maos 
dadas. Caso algum dos magos quebre a corrente por qualquer 
motivo, o ritual realizado falha imediatamente (mesmo se um 
mago morrer durante o processo, se a corrente niio se quebrar, o 
ritual con tin ua funcionando). 

Um dos feiticeiros e denominado “centro da corrente”. E 
ele quern realizara o ritual principal. Pode haver mais de um 
mago central (no caso de dois rituais realizados ao mesmo 
tempo), mas cada mago ficara responsavel somente pelo seu 
proprio ritual. E necessario que todos os magos da corrente 
conhe^am o(s) ritual(is) central(is). 

Daemon: os magos podem fluir seus pontos de Magia atraves 
da corrente, passando livremente pontos um para o outro (ate 
um maximo de 2 pontos por rodada e um total igual ao nivel de 
cada mago dentro da corrente), 

D20: cada mago participante do circulo contribuiu com o au- 
mento temporario do nivel do(s) mago(s) central(is). Para cada 5 
ni veis que dver, um mago central aumenta seu nivel em 1. 

Sombras 

Ilusao (Sombra) 

ControlarTrevas 2 

Componentes: V, G, F (um cristal negro) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 5m 

Efeitos: permite que sua sombra fa^a a 9 oes fisicas 

Dura^o: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual o bruxo passa a ser capaz de solidificar parcial- 
mente sua sombra, de modo a realizar a 9 oes fisicas com ela. Uma 
sombra controlada dessa maneira tern For (I'll) igual a ld6 a cada 
tres niveis do mago, ate o limite de 6d6 no 1 8° nivel. 

Com esses poderes, o mago e capaz de abrir portas com sua 
sombra, mover objetos ou mesmo derrubar ou atacar pessoas 
com movimentos de sua sombra (use a Pericia Briga do mago, 
dano ld6+ bonus de FR). 

Naturalmente, esse ritual pode ser utilizado em conjunto com 
Sombras Animadas. 


Sombras Animadas 

Ilusao (Sombras) 

Criar/ Controlar Trevas 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 1 a 9 ao 
Alcance: 5m 

Efeitos: altera a forma de uma sombra 
Durapio: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Um dos rituais mais simples do Caminho das Trevas consiste 
em criar formas “impossiveis” udlizando-se apenas das maos e 
de uma fonte luminosa. Este ritual foi desenvolvido original- 
mente na Cliina, para criar historias e lendas atraves do jogo de 
sombras, mas espalhou-se pelo Ocidente ainda na Idade Media 

Sombras Maleficas 

Encantamento (Feit^o) [medo] 

Entender/ Criar Trevas 1 

Componentes: G 

Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 

Alcance: Om 

Area: 1 saia 

Dura^o: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este e imi dos rituais simples, porem extrenuunente assustadores, 
criados peios magos da Ordem deTenebras. Com ele, o feiticeiro pode 
conjurar uma sombra (cuja aparenda e identica ao monstro u Sombra > ’) 
para cada nivel que possua. Esses espectros sao ciiidos proximos ao 
mago e se mesdam as sombras do aposento onde o mago estiver. 
Apesiur de inofensivas, as sombras sao aterrorizantes e qualquer perso- 
nagem com menos de 4 dados de \ida (niveis) precisa fazer um teste de 
vontade (WILL) ou saira correndo do local em pinico. 

Sono Sagrado 

Encantamento (Compulsao) [a 9 ao mental] 

Entender Humanos 3 

Componentes: V, G, M (uma pena de ganso) 

Tempo de Formula^o: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura 9 ao: 2 horas 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Com este ritual, o mago e capaz de dormir apenas por duas 
horas e receber todos os beneficios de alguem que teve oito horas 
de sono tranqiiilo. Durante o Sono Sagrado, porem, se ele for 
desperto, nao so perdera os beneficios do ritual como nao conse- 
guira descansar novamente nas proximas 12 horas. 

O sono fiuiciona quase como tun transe, sendo necessario sacu- 
dir ou causar pelo menos 1 P V de dano no mago para acorda-lo. 



Sopro de Areia 

Encantamento (Compulsao) 

Criar Terra 1 

Componentes: G, M (um pouco de areia) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 

Alcance: Om 

Area: um arco de 90°, com 2m de raio 

Durasao: ld3 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula 

Resistencia a Magi a: sim 

Este ritual serve para distrair um grupo de pessoas (para ga- 
nliar tempo para que o mago e seu grupo possam fugir). Para 
efetuar este ritual, o mago coloca a areia na palma de sua mao e 
assopra. A areia forma tima nuvem que atinge todas as pessoas 
em um arco de 90° e com ate 2m de distancia. 

Todos os atingidos precisam fazer um teste de fortitude (CON) 
ou ficarao cegos por ld3 rodadas. De cjualquer maneira, todos os 
atingidos perderao a imciativa na rodada seguinte, enquanto lim- 
pam a areia de seus ollios. 


Sopro de Khalmyr 


Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] 

Entender Humanos 2 

Componentes: V, G, F (uma balan^a), FD (o simbolo de 
Khalmyr) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Este singelo ritual foi projetado para ajudar nas decisoes e 
conflitos em vilas e comunidades pelo reinado. Quando este 
ritual e conjurado sobre uma pessoa, ela se sentira impelida a 
tomar a escollia mais justa possivel em uma decisao. 

Caso deseje resistir a este ritual, o alvo deve fazer um teste de 
vontade (WILL vs. 5D). 

Este ritual e tao poderoso que permite a uma pessoa tomar 
decisoes justas mesmo quando elas envolvem seus piores inimi- 
gos ou adversarios, ou suas emo^oes mais fortes. O mago pode 
conjurar este ritual sobre si mesmo. 


Superfjcie Espelhada 

Transmuta^ao 
Criar Terra/Luz 1 

Componentes: V, G, M (uma pedra de silica) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Area: lm 2 / nivel 

Dura§ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 


Este interessante feitico foi criado com a finalidade de decorar 
os grandes saloes de Vermakk para festas e recepcoes, mas apenas 
quando a cidade foi atacada por uma medusa e que o ritual mos- 
trou sua grande valia. A magia faz com que lrrr de parede por 
nivel do mago, torne-se um espellio perfeito, pela duragao do 
ritual. Uma das maiores vantagens deste ritual e a capacidade de 
refletir ataques eletricos (entre eles o temido Raio Eletrico) como 
tun espelho perfeito (quando algum raio ou ataque eletrico atinge 
a superficie do espellio, ela reflete como um raio de luz). 

T3 pronto ? 

Encantamento (Compulsao) [agao mental] 

Controiar Metamagia 4 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Duragao: ver descngao 

Teste de Resistencia: nenhum e vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: nao e sim 

Dizem que Deus criou o mundo em seis dias porque nao tinlia 
ninguem ao lado dEle dizendo que era urgente. 

Esta curiosa magia se baseia no prindpio de que apressar alguem 
atarefado em nada ajuda para concluir a tarefa. O mago toot a pessoa e 
peigunta de forma saraisdca : ‘Ta pronto?”. A vitima se atrapalha de til 
tbrma que o tempo necessario para concluir a tarefa dobra. Por exemplo, 
se um mago esta conjurando um ntual que demora 10 minutos e e 
vitima desse efeito no 4° minuto (quando ainda faltavam 6 minutos), 
entao ele demorara outros 12 minutos para texminar o ritual. 

Ha ainda um segundo efeito. A vitima precisa passar em um 
teste de vontade (WILL) ou se sentira compelida a tenninar a 
tarefa de todo modo sendo incapaz de interromper no meio 
(note que no exemplo acima, o mago levaria menos tempo desis- 
tindo do ritual e recomegando-o do que continuando ate o fim). 
Esse ritual nao tern afeito acumulativo. 

TatanLa 

Encantamento (Compulsao) 

Controlar Animais 5 

Componentes: V, G, M (uma corda em forma de laco) 
Tempo de Formulagao: 5 rodadas 
Alcance: 50m 

Alvo: ate 10 animais de uma mesma especie / nivel 

Duragao: 6 horas 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia foi desenvolvida por shamans indigenas na Amen- 
ca do Norte, muito antes da chegada dos europeus ao Novo 
Mundo. Usada originalmente para conduzir rebanhos de btifalos 
(de onde originou seu nome), ela foi adaptada para que qualquer 
especie pudesse ser controlada. 

Apos conjurar a magia, todo um rebanho, bando ou grupo de 
ate 10 animais/ nivel, todos da mesma especie, passa a ser contro- 


lado pelo mago. Ele podera conduzir todos os animais com a 
certeza de que nenhum deles se desgarrara do grupo. 

Esta magia so funciona enquanto nao houver nenhum tipo de 
ameaga a vida dos animais. Se algum deles for atacado por uma 
cobra, por exemplo, a magia perdera o efeito sobre ele; mas o 
restante do grupo permanecera obediente. Desnecessario dizer 
que qualquer tentativa de matar um dos animais por parte do 
mago faz com que todo o rebanho saia do efeito da magia. 

Tatuagem 

Transnui tagao 
Criar Metamagia 4 

Componentes: G, M (tinta especial de nanquim) 

Tempo de Formulagao: 1 rodada 
Alcance: toque 
Alvo: 1 objeto 
Duragao: 1 mes (D) 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) 
Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Este ritual e extremamente util quando o mago precisa car- 
regar objetos de maneira discreta. O feiticeiro precisa de um 
pouco de tinta nanquim, aplicado sobre o objeto em questao 
(que precisa ser inanimado, nao-magico, nao pode ser maior 
do que lm em qualquer dimensao nem pesar mais do que 
25kg), que se transformara em uma tatuagem aplicada misti- 
camente sobre o corpo do proprio mago. 

Quando o feiticeiro precisar do objeto, pode desfazer o ritual, 
convertendo a tatuagem novamente no objeto. A tatuagem lem- 
bra o objeto alvo do ritual, mas desenhada de uma maneira 
estilizada. Se a tatuagem for apagada de algunva forma, ou 
danificada, o objeto sera destruido. 

Daemon: um ponto de magia fica armazenado no objeto en- 
quanto dinar o ritual. 

Tei a de Luz 

Abjuragao 

Criar/ En tender Luz 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 agao 
Alcance: toque 
Area: 20m x 20m 
Duragao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples faz com que o mago crie uma teia invisivel 
de luz (a teia pode ser vista usando-se fumaga e possui uma das 
sete cores do arco-iris, a escolha do nuigo) que pode ser usada para 
cobrir determinada area (ate um maximo de 20m x 20m). A teia e 
formada de um fio continuo por nivel do mago e esses fios 
podem ser dispostos na diregao que o mago desejar, ate um ma- 
ximo de 30m de comprimento. 

Qualquer pessoa que atravesse algum desses fios faz com que um 
alarme seja disparado, alertando o mago de que sua teia foi rompida. 


Teia Mfstica de Loth 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Animais 3 

Componentes: V, G, M (um peda^o de teia de viuva-negra e 
uma pequena estatueta de jade) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 
Area: 25m 2 

Dura£ao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: ver descri^ao 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual criara uma especie de “teia” semelhante as de aranha, 
que se espalhara por uma area de ate 25m 2 ao redor do mago ou 
a sua frente. A teia e extremamente grudenta (considere que eia 
possua FR 12 ) e qualquer um que ten te atravessa-la ou se livrar 
dela precisara veneer 3 testes de For (1 ; R). 

A teia criada por este ritual tambem e altamente inflamavel e 
causa 2 d 6 pontos de dano a qualquer pessoa que esteja presa nek 
quando se incendiar. A teia se dissolved* se for queimada ou ao 
termino da dura^ao do ritual. 

Teleportapao 

Transmuta^ao [teleporta 9 aoj 

Criar/Controlar Metamagia 6 4- um Caminlio Elemental 
Componentes: V, F (uma bussola) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 
Alcance: toque 

Efeito: teleporta um grupo de criaturas 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Este e o poder maximo de transporte magico. O mago (e/ ou 
aqueles que eie deseja transportar, dependendo da carga pennitida 
por seu nivel) simplesmente desaparece(m) de um lugar e 
reaparece(m) em outxo. O limite de distancia para a teleporta^ao e 
padrao: um mago com nivel 1 1 (o minimo permitido) vai alcan- 
9 ar ate 2 km de distancia. Naturalmente, niveis mais elevados per- 
mitem atingir distancias maiores. 

O mago deve conhecer exatamente o lugar de destino e esse lugar 
deve ser totalmente familiar ao mago, seja atraves de present a anted” 
or ou uma imagem nidda (vista por uma bola de cristal ou outro 
meio magico). Simples describes do lugar nao vao ajudar. 

Outra exigencia para a teleporta^ao e que deve existir em quan- 
tidade peio menos um dos elementos que fazem parte dos dois 
Caminhos usados na Magia no local de destino. Por exemplo: 
um mago comTrevas 6 e Agua 6 NAO poderia teleportar alguem 
para o meio do Deserto da Perdi^ao durante o dia (nessa situa^ao 
nao existe agua e nem trevas); mas poderia faze ~lo durante a noi- 
te, ou entao dentro de um oasis conliecido. Uma criatura 
teleportada contra a sua vontade tern direito a um teste de vonta- 
de (WILL) para evitar o efeito. Nao e possivel teleportar nada para 
o interior de objetos soiidos. Caso o mago tente uma teleporta ^ao 
para um lugar que nao conliece, existe apenas uma chance em 6 


(jogue ld 6 ) de sucesso: em caso de falha, o(s) passageiros(s) 
ressurge(m) em algum outro lugar, escolhido pelo Mestre. 


Niveis 

niimero de pessoas 

Alcance 

11M4" 

1 

2km 

15 f> ”16 0 

2 

4km 
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8km 

19°+ 

6 
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Teleporta^So Infalfvel de Vectorius 

Transmuta^ao [teleporta^aoj 
Criar/Controlar Metamagia S 
Componentes: V, F (uma bussola) 

Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: toque 

Efeitos: teleporta um grupo de criaturas 
Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

O grande Vectorius conseguiu aperfei^oar a Magk Tele por ta^ao 
Aviin^ada, tornando-a ainda mais eficiente. Esta nova versao fun- 
ciona exatamente como a anterior, mas NAO depende da presen- 
9 a de nenhum elemento no local de destino. Alem disso, uma 
teleporta 9 iio para um lugar desconhecido tern chance maior de 
sucesso: 1 a 3 em ld 6 . 

Teleporta^ao de Massa 

Transmuta 9 ao [teletransporte] 

Entender/ Controlar Metamagia 9 
Componentes: V, F (um circulo de conjura 9 ao) 

Tempo de Formu^ao: 1 a 9 ao 
Alcance: toque (ver descr^ao) 

Alvo: 1 pessoa / 2 niveis 
Duragao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

Uma versao mais poderosa do teleporte, o Teleporte de Massa 
permite ao mago carregar consigo ate uma pessoa para cada dois 
niveis que possua, desde que todas as pessoas envolvidas no 
ritual sejam capazes de se dar as maos, formando um circulo de 
conjura 9 ao. O Teleporte de Massa faz com que todos os envolvi- 
dos sejam teleportados para um local determinado pelo mago, 
desde que a localiza 9 ao esteja no mesmo Plano de Existencia. 

O teleporte de massa deixa todos os envolvidos no ritual (com 
exce 9 ao do feiticeiro) desorientados por uma rodada quando che- 
giim ao local determinado. 

Tempestade 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Controlar Agua 5 

Componentes: V, G, F (um cajado feito de madeira de carvalho) 
Tempo de Formula 9 ao: 10 minutos 


Alcance: 2km 
Area: 400m de raio 
Dura$ao: 10 minutos / nivel 
Teste de Resistencia: neiihum 
Resistencia a Magia: nao 

Desen volvido pelos sacerdotes de Luft, este ritual permite ao 
mago conjurar uma tempestade fortissima em questao de minu- 
tos (a chuva come^a no imcio do ritual e vai aumentando de 
intensidade nos primeiros dez minutos), alem de mante-la du- 
rante boras a fio, dentro de uma area de 400m de raio. 

Este ritual so pode ser realizado em campo aberto, mas dizem 
que existem versoes raras deste ritual capazes de conjurar tempes- 
tades dentro de ambientes fechados. Alguns magos desenvol- 
vem rituais que incluem gelo, neve e granizo. Pode ser combinada 
com raios e trovoes caso o mago possua o Caminho Elemental 
da Luz ou com ventos com o Caminho Elemental do Ar. 

O mago precisa estar concentrado para manter a tempestade. 
Caso sua concentrado seja quebrada, a tempestade ira diminuir 
de intensidade e terminal* em dez minutos, a menos que o mago 
consiga recuperar a concentrado (uni Teste de WILL dificil). 

Tempestade de Togo 

Evoca^ao [fogoj 
Criar Fogo 4 

Componentes: V, G, M (uma tocha) 

Tempo de Formula§ao: 1 ado 
Alcance: 30m 
Area: 20m x 20m 
Dura^ao: 2 rodadas / mvel 

Teste de Resistencia: reflexos (DEX) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual faz com que uma chuva de fagulhas incandescentes caia 
sobre tuna area de 20x20m proxima ao conjurador. Todas as pesso- 
as que estiverem dentro da area de efeito recebem ld6 pontos de 
dano por rodada. As chamas podem tambem atear fogo em mate- 
rials combustiveis que estejam dentro da area de efeito. Ventos for- 
tes podem empurrar a chuva de fogo para outras regioes. 

Tempestade Magnetica 

Evocado [eletricidade] 

Controlar Luz/ Terra/ Ar 3 
Componentes: V, G, M (po de ferro) 

Tempo de Formula§ao: 3 rodadas 
Alcance: 100m 
Area: 30m de raio 
Duragao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Uma das Magias miiis impressionantes do Reinado, a tempes- 
tade magnetica deve ser conjurada apenas durante uma tempesta- 
de verdadeira. Em ld6 rodadas, as nuvens de chuva adquirem 
um visual fantasmagorico e pode-se sentir a eletricidade estatica 
no ar. Todas as pessoas que estejam dentro da area de efeito (cerca 


de 30m de raio) sofrem ld3 pontos de dano por rodada. Alem 
disso, qualquer metal dentro da area acumula eletricidade, causan- 
do +2 pontos de dano ao toque. Magias baseadas em eletricidade 
sao atraidas para as nuvens e nao funcionam e qualquer tipo de 
bussoia perde o rumo. 

Outra caracteristica deste poderoso ritual e que qualquer tentati- 
va de teleporte, portal ou efeitos que lidam com dimensoes sao 
afetados, causando curto-circuito com resultados imprevisiveis 
(teleportes resultant em localidades aleatorias, portais abrem para 
regioes desconhecidas, bolsas dimensionais entram em colapso...). 

Templo 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar Terra 8 

Componentes: V, G, FD (cria um templo sagrado a um deus) 

Tempo de Formub^ao: 1 noite 

Alcance: toque 

Efeitos: cria um templo 

Duragao: 1 dia / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual faz com que um templo dedicado ao deus 
do feiticeiro ou clerigo seja erguido em apenas uma noite. Foi 
muito utilizado durante batalhas, como forma de aumentar a 
moral das tropas e providenciar abrigo e um local sagrado para 
reunides e para tratar dos feridos. 

O templo possui a arquitetura mais adequada a cada tipo de 
deus (he a a cargo do Mestre) desde que nao ultrapasse 50m por 
50m e tres andares. Normalmente a constru^ao e composta por 
tres torres de dois andares localizadas nos extremos de um qua- 
drado e o templo propriamente dito no ultimo extremo, com 
tres andares. No cento do templo encontra-se um patio onde 
podem se reunir cerca de 250 pessoas para orar. 

As dependencias do templo permitem abrigar de 30 a 50 pes- 
soas como um hospital, se necessario. 

Ao final do ultimo dia, o mago pode escollier conjurar este ritual 
novamente, para manter o templo por mais alguns dias, sem preci- 
sar passar a noite para constriu-lo. Dizem as lendas que se um tem- 
plo for mantido desta maneira por dez anos ele se tomara pemia- 
nente, em sinal de agradecimento do deus homenageado. 

Daemon: quatro pontos de Magia ficam annazenados no tem- 
plo pela dura^ao do ritual. 

Templo de Allihanna, O 

Conjura 9 ao (Cria^ao) 

Entender/ Controlar Plantas 3 

Componentes: V, G, M (um punhado de semen tes) 

Tempo de Formula^ao: 15 minutos 
Alcance: 10m 
Efeitos: cria um abrigo 
Dura^ao: ate o nascer do sol 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 


Este ritual simples foi criado pelos dmidas de Allihanna para 
que pudessem descansar quando estivessem afastados da flores- 
ta. Tudo o que necessitam e de um terreno com terra ou pedras de 
aproximadamente 4x4m. O druida arremessa as sementes no 
chao e recita os poemas certos para sua deusa e em poucas roda- 
das, plantas, arvores e flores maravilhosas crescem magicamente 
do solo, providenciando um templo calmo e delicioso onde se 
pode passar a noite ou rezar. 

A beleza do santuario impressiona ate mesmo elfos e cnaturas 
acostumadas com a floresta, pois e uma bengao da propria deusa 
a seus fieis seguidores. Com o raiar do dia, as plantas dissolvem- 
se e se transformam em energia magica, que e reabsorvida pelo 
solo e pela deusa. 

Este ritual tambem pode ser conjurado em florestas fechadas, 
desertos ou pantanos, para providenciar um refugio seguro para 
o mago ou druida durante a noite. 

Tenebras 

Transmuta^ao 

EntenderTrevas/Spiritum 5 
Componentes: V, G, M (um frasco com 
essencia de Spiritum) 

Tempo de Formula^ao: 10 minutos 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: verdescricao 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
As feiticeiras de Luvidiy desenvolveram este 
ritual como uma passagem proxima entre 
Spiritum e Tenebras, em que o mago pode desa- 
parecer da Terra durante um pequeno petiodo, literal- 
mente mesclando-se as sombras. A distancia maxima que um 
bruxo ou bruxa pode caminhar sem enlouquecer dent.ro das tre- 
vas e dada pelo nivel do mago (ate \0° nivel — 20m; niveis 11°- 
15°=40; niveis 16°+= 80m). 

Distancias maiores requerem testes de vontade (WILL) para 
manter a sanidade mental do Personagem. 

Tentaculos Sombrlos (versao babil<3nica> 

llusao (Sombras) 

Cmr/Controlar Trevas 5 

Componentes: V, C, M (um frasco com tinta nanquim) 
Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 

Efeitos: conjura um tentaculo 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual cria um enorme e pegajoso tentaculo das sombras 
existentes em um local. O ritual foi originalmente desenvolvido 
pela Ordem de Dagon. Nessa versao o mago tra 9 a um pentagrama 
com algumas runas especiais no chao e um gigantesco tentaculo 


com 10m de comprimento emerge do centro do pentagrama, 
atacando qualquer alvo escolhido pelo mago dentro de seu raio de 
agio. O tentaculo pode lutar ou atacar usando a pencia de combate 
desarmado do mago e causa 3d6+3 por ataque bem sucedido. 
Possui CA 5 (IP 3) e 40 PVs. 

Tent^culos Sombrios (versao grega) 

llusao (Sombras) 

Criar/ Controlar Trevas 4 

Componentes: V, G, M (um frasco com tinta nanquim) 
Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: Dm 

Efeitos: conjura cinco tentaculos 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual cria tentaculos escuros das sombras exis- 
tentes em um local. O ritual foi originalmente de- 
senvolvido na Grecia, com o nome de “Tenta- 
culos de Hades”, mas existem centenas de 
versoes dele (o Personagem deve especificar 
com precisao quantos e qual a descriglo de 
seus tentaculos). 

Neste ritual, o mago tra 9 a um 
pentagrama no chao e cinco tentaculos ne- 
gros como a noite saem do centro do 
pentagrama, atacando qualquer alvo esco- 
lhido pelo mago dentro de um raio de 5m. 
Os tentaculos podem lutar ou atacar, usan- 
do a pencia de combate do mago para realiza- 
rem seus ataques e causam ld6+3 por ataque bem 
sucedido. Possuem CA 2 (IP 1) e 20 PVs cada um. 

Terremoto 

Evocagio 

Criar/Controlar Fogo/ Terra 6 

Componentes: V, G, M (um pouco de terra de uma area que 
tenha sido afetada por run terremoto natural) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: 50m 

Area: ate 20m de raio / mvel 
Dura 9 ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta Magia e uma versao mais destrutiva de Explosao, mas 
com efeito apenas sobre o solo. 

Para cada nivel do mago, Terremoto causa ate 2d6 pontos de 
dano no ponto de impacto (o mago pode escolher um efeito 
menos devastador se desajar). O dimo se reduz em ld6 para cada 
10m de distancia do ponto de impacto. Nao existe limite para o 
dano maximo provocado por esta magia, exceto o nivel do mago. 

O mago deve fazer um teste de destreza (DEX) para tentar 
atingir um alvo de forma certeira (o dano e maior no ponto de 



impacto). Mesmo se fallvar ou se o alvo consegiiir uma esquiva, a 
vitinia sera apanhada pelo terremoto — mas sofrera menos ld6 
pontos de dano. 

Como em Explosao, nao e possfvel se esquivar completamen- 
te do terremoto e ele pode apanhar miiitos alvos ao mesmo 
tempo. As unicas fallias desta Magia sao: obviamente, ela nao 
afeta criaturas que estejam levitando on voando e seus efeitos 
podem afetar o proprio mago, seus colegas ou seus pertences se 
nao for bem calculada. Poucos magos conhecem esta Magia e nao 
parecem interessados em divulga-la. 

Territdrio Amaldifoado 

Transmutacao 
Controlar Arkanun 3 

Componentes: V, G, M (um osso de um demonio de Arkanun) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: Om 

Area: 10m / nivel 

Dura^ao: 1 cena (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Atraves deste ritual, o mago amaldisoa uma area igual a 10m de 
raio por nivel do Personagem. Dentro dessa area, pela duragao do 
ritual, nenhum tipo de cura magica funcionara (nem em seus 
oponentes, nem em seus aliados). Existem rumores de versoes 
mais poderosas deste ritual, capazes de afetar vilas inteiras ou 
mesmo montanhas e vales de uma maneira quase permanente. 

Tinta Invisivel 

Ilusao (Sensa$ao) 

Entender Plantas/Luz 1 

Componentes: V, G, M (tinta a base de plantas) 

Tempo de Formula^ao: tempo de escrita do texto + 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 texto escrito 

Dura$ao: permanente ate dissipada 

Teste de Resistencia: nao 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual simples permite ao mago escrever sobre uma superfi- 
cie, papel ou pergaminho com uma tinta connun, depois impregna- 
la de Magia de modo a tomar o texto invisivel. Quando o mago 
acionar o ritual, ele estipuiara as palavras de ariva^ao e quando elas 
forem ditas com alguem toarndo o local, o texto reaparecera. O texto 
irradia uma fraca aura magica ate ser dissipado. 

Tintas de Michelangelo 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Entender/ Controlar Agua/ Humanos 2 
Componentes: V, G, M (tintas) 

Tempo de Formnla^ao: ver descri^ao 
Alcance: toque 

Efeitos: pinta um quadro con forme iuna memoria do mago 
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Dura^ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Desenvolvido a parrir do Renascimento, este htiuil permite ao artis- 
ta canalizar seus sentimentos mms profiuidos para uma pintura, d:in- 
do litemlmente %ida a tinta. Com isso, o mago sera capaz de reprodu- 
zir perfeitamente qualquer imagem que tenha na memoria. Este ritual 
pode demorar horas ou ate mesmo dias para ser completado. 

T ocar a Orbe de Spiritum 

Adivinha^ao 
Controlar Spiritum 3 

Componentes: V, G, M (o olho de um gato) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: ver descri^ao 

Efeitos: permite ao mago interagir com a Orbe de Spiritum 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este efeito, o mago pode transferir temporariamente suas 
percep^oes para a Orbe de Spiritum, Durante o efeito, o corpo do 
mago permanecera em transe como se estivesse meditando, en- 
quanto seu esplrito faz uma pequena incursao no Plano Astral 
(sem, contudo, deixar o corpo). 

A^oes permitidas em Spiritum sao: conversar com um esplrito, 
examinar a regiiio proxima de onde se encontra o corpo fisico do 
mago ou tocar pequenos objetos astrais. O mago pode, inclusive, 
realizar efeitos magicos em Spiritum. 

Toque da Enguia Eletrica 

Evoca^ao [eletricidade] 

Controlar Animais/Humanos 3 

Componentes: \ r , G, M (um pouco de sangue de enguia) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: eletrifica apele do mago 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

O ritual da Enguia foi desenvolvido pelos magos atlantes como 
forma de defesa. Ao ser conjurado, este feiti^o faz com que a pele 
do mago conduza eletricidade, causando ld3+ 1 pontos de dano 
a qualquer pessoa que toque sua pele (ld6+l se a vitima estiver de 
armadura metalica) ou atraves de condutores (metais). 

Thom Kiliwar utilizava este ritual em conjunto com suas corren- 
tes metalicas com gimchos, usadas para eletrificar seus inimigos. 

Toque das Perolas 

Adivinha^ao 
Entender Agua 1 

Componentes: \\ G, M (uma perola) 

Tempo de Formula^o: 1 a$ao 


Alcance: toque 

Alvo: urn fiasco com liquido 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago e capaz de ideurificar se um liquido e on 
nao venenoso. O mago faz os gestos correspondentes e coloca a 
perola no liquido. Se ele estiver envenenado, a perola se dissolvera. 
Este ritual detecta qualquer ripo de veneno, natural ou magico, mas 
nao avisa se um liquido esta estragado como ieite azedo, or exemplo. 

Toque de Kali 

Necromanda 

Controlar Humanos/Trevas 3 

Componentes: V, G, FD (tuna coroa de espinlios, que deve ser 
usada enquanto o ritual estiver memorizado) 

Tempo de Formu^ao: 1 acao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: sim 

Quando o mago realiza este ritual, ele encosta suas maos sobre 
o alvo e recita as palavras finals do mantra. A vitima perde 2d6 
Pontos de Vida, que sao absorvidos atraves das maos do feiticei- 
ro. O mago recebe esses PVs drenados para si. Caso ultrapasse seu 
maximo de Pontos de Vida possiveis, os pontos extras desapare- 
cerao em cerca de uma hora. 

Toque de Kandelle 

Necromanda 

Criar/ Controlar Spiritum/Humanos 5 

Componentes: V, G, M (o dedo indicador de um morto) 

Tempo de Formula^ao: 1 acao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: concentragao 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula por uma rodada 
Resistencia a Magia: sim 

O mago memoiiza o ritual e aponta o dedo de um morto para 
a vitima, que deve estar a menos de 20 metros de distancia. 

A vitima faz, entao, um teste de fortitude (CON) por rodada 
ou perde ld6 pontos de vida. A vitima sente como se uma mao 
invisivel estivesse esmagando seu cora^ao. A dor e tao grande que 
todos os testes durante esse tempo sao realizados com uma pe- 
nalidade de -8 (-40%). 

Concentra^o para conjurar rituais ou feiricos e impossfvel, Se o 
mago man river o ritual por um determinado tempo e a vitima 
morrer, o peito dela explode e o cora^ao fumegante aparece nas 
maos do mago. 

Daemon: este ritual custa ao mago 2 pontos de Magia ou de 
Vida (escolhidos pelo Jogador) por rodada para ser manrido. 
D20: Este ritual custa 2 pontos de vida por rodada. 


Toque Sangrento 

Necromanda 

Entender/ Criar Arkanun 2 

Componentes: V, G, F (unlias bem compridas) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: toque 
Alvo: 1 criatura 

Dura 9 ao: 1 rodada / 2 niveis (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Para conseguir realizar este ritual, feiticeiro predsa estar usando 
unhas bem compridas (no minimo 3cm). Invocando os poderes 
de Arkanun, o mago deve fazer um ataque para tocar a vitima e 
enfiar a unha em sua came. Se acertar o ataque, as unlias causarao 
ld6 pontos de dano por uma rodada a cada dois niveis que o 
mago possua (esse dano nao pode ser prevenido por IP porque e 
um ferimento interno). 

Pela dura^ao do ritual, a vitima sangra pelo nariz, ouvidos e 
boca, tomando a concentra^ao muito dificil, 

Torre de Marfim 

Conjura^ao (Cria^ao) 

Criar/Controlar Terra 8 

Componentes: V, G, F (a miniatura exata da torre desejada) M 
(giz negro) 

Tempo de Formula 9 ao: 10 minutos 
Alcance: toque 
Efeitos: conjura uma torre 
Dura 9 ao: 2 horas / nivel (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este poderoso ritual cria uma torre de pedra para que o mago e 
seus colegas possam passar a noite. A torre possui a fonna circu- 
lar, com aproximadamente cinco metros de raio, com dois anda- 
res separados por uma escada interna. Possui uma porta e no 
andar superior tem algumas janelas (embora a exata configuracao 
de cada torre dev- a ser descrita em cada ritual) e paredes com um 
metro de espessura. 

Para conjurar a torre, o mago precisa de um terreno adequado, 
onde deve tra^ar com giz negro o desenho dos alicerces da torre, 
enquanto recita as primeiras falas do ritual. Quando terminal* o 
trabalho, ele coloca a miniatura da torre no centro do desenho e a 
verdadeira torre sera criada da terra, como se “brotasse” do chao. 
Este ritual nao pode ser usado em areas intemas (como cave mas), 
pois a torre necessita ser totalmente banhada pch luz da lua ou do 
sol como parte final da conjura 9 ao, embora o ritual possa ser 
realizado em uim dia nublado ou chuvoso. 

Daemon: A torre de marfim necessita de quatro pontos extras 
de magia para durar mais do que algumas rodadas e, enquanto a 
torre existir, esses pontos extras ficarao arniazenados nela. Se fo- 
rem removidos ou quando o mago cancelar o ritual, a torre se 
dissolvera em 3d6 rodadas, expelindo tudo e todos que esrive- 
rem dentro dela. 


Transference de Sensapdes 

Encantamento (Compulsao) 

Entender Humanos 4 
Componentes: V, G, FD (iim terco) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 100m 

Alvo: duas pessoas (ver descri^ao) 

Dura^o: 1 rodada / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum e vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim (benefica) e sim 
Um dos principals rituais desenvolvidos pelos hospitalarios 
para diminuir a afli^ao de inocentes nos campos de batalha, esta 
Magia permite transferir as sensa^oes de tun corpo para outro, 
desde que o alvo tenha consentido isso - caso contrario, um teste 
de vontade (WILL) pode ser feito para anular os efeitos do ritual. 
Pome, sono, cansa^o ou dor fisica podem ser passados de tuna 
pessoa para outra (mas nao a doenga, apenas seus sintomas). 

Em batalha, magos podem usar esta Magia para redrar o cansa- 
co de seus colegas guerreiros antes da batalha ou salvar algum 
companheiro que esteja em grande sofrimento. 

TransformafSo Elemental 

Transmuta^ao 

Controlar Humano/Elemento apropriado 5 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: transforma o corpo do mago em um elemento 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao mago transformar seu corpo ou parte 
dele no elemento de seu Caminho Principal. Com este ritual, um 
mago poderia se transformar em agua e atravessar uma porta ou 
fresta; ou poderia transformar seus bravos em pedra solida, mes- 
clar-se nas trevas, tomar-se invisivel... 

Cada tun dos eiementos possui caractensticas especiais e parti- 
culares, que devem ser detemiinadas pelo Mestre para cada tipo 
espedfico de Campanha. 

Transformable em Ore 

Transmutagao 

Criar/Entender Humanos/Animais/Metamagia 4 
Componentes: V, G, M (uma garra de um ore) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: 20m 
Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: permanente ate revertdda 

Teste de Resistencia: nao ou fortitude (CON) anula 

Resistencia a Magia: sim 

Uma das mais simples e tipicas Magias de transforma^ao, esse 
ritual tern o poder de transformar uma criatura em um hornvel ore. 


Nao a feta criaturas com CON 15 ou mais e vitimas tern direito a tun 
teste de fortitude (CON vs. WILL do mago) para negar o efeito. 

Um ore resultante desta Magia tern For 10, Con 10 e Des 10 
(CON 10, FR 10, AGI 10 e DEX 10), nao importando qiuus eram 
as caractensticas originais da vitima. 

O ponto fraco desta Magia e que ela pode ser revertida simples- 
mente mostrando ao ore uma £lor de cacto conliecida como “Noiva 
de Azgher”. Infelizmente, esse raro cacto floresce apenas no Deserto 
da Perdi^ao, durante apenas dois meses por ano — o que costuma 
obiigar a vitima a viver como ore durante algum tempo... 

Daemon: dois pontos de Magia pemianecem armazenados na viti- 
ma durante dois meses, retomando ao mago apos esse tempo (se ele 
nao desencantou o ritual antes desse periodo). A partir desse ponto, 
apenas a visao da flor podera retomar a vitima a sim verdadeira forma. 

Translto 

Abjura^ao 

Entender Metamagia 7 

Componentes: V, G, F (um amuleto da sorte) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: 20m 
Alvo: 1 carro 

Dura^ao: (praticamente) instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago pode acelerar seu carro atraves de um 
cnizamento ou farol vermelho sem se preocupar em ser atingido 
pelos carros que estao cruzando ou atingir alguem, bastando ape- 
nas fechar os ollios enquiinto passa, Por “coincidencia”, havera 
uma brecha perfeita entre carros ou onibus exatamente no mo- 
men to em que o veiculo do feiticeiro passar. 

Este ritual precisa ser recitado pelo menos duas rodadas antes 
de atravessar o cruzamento. 

Transporte Imediato do Ser 

Transmuta^ao [teletransporte] 

Criar Metamagia 7 

Componentes: V, G, F (umapequena corrente de prata enrola- 
da sobre o pulso do mago), M (giz e po de prata) 

Tempo de Formula^o: 2 rodadas 
Alcance: 10km 
Efeitos: teleporta o mago 
Duragao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual serve para teleportar o feiticeiro atraves de uma brecha 
no Piano de Spiritum. O mago precisa liscar com uma mistura de 
giz e po de prata um drculo de conjura^ao. Depois, atraves deste 
ritual de Metamagia, o feiticeiro ciia uma conexao entre o Plano 
Astral e o Plano Fisico, unindo dois pontos do mesmo piano. A 
seguir, o mago entra no drculo e conjura as ultimas palavras do 
ritual, quando a fusao dos pianos se concretiza e o feiticeiro (e ate 
50kg de equipamento que estiver carregando) reaparece no segiuido 



local designed o, que deve estar localizado a ate 10km do ponto de 
origem. O mago deve conhecer o local do segundo ponto de con- 
juncao, caso contrario, o ritual nao funciona. 

O uso de circulos para demarcar o local de chegada pode ate 
dobrar a distancia da Magia. 


Tratado de Asmodeus 

Universal 

Controlar Trevas/Metamagia 5 

Componentes: V, G, M (uma pena de corvo embebida no 
sangue do mago) 

Tempo de Formulagao: 1 cena 

Alcance: 20m 

Alvo: am circulo de protecao 

Duragao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula por 1 rodada 

Resistencia a Magia: nao 

Dizem na demonologia que Asmodeus foi o unico demonio 
capaz de derrotar Salomao. O ritual do tratado de Asmodeus e 
utilizado para quebrar circulos de protecao. O mago con jura som- 
bras astrais que envolvem o circulo de protecao conjurado por um 
feiticeiro adversario e tenta quebrar as barreiras misticas impostas 
pelo adversario usando sua propria energia para isso. 

O circulo de protecao faz um teste de vontade (WILL do mago 
ou entidade que o conjurou vs. 5d6) por rodada e, se falliar, as 
sombras come^arao a penetrar o circulo de .Magia, enfraquecendo- 
o em ld6 pontos, ate dissolver completamente o encantamento 
ou passarem-se 5 rodada s. 

O Tratado de Asmodeus tambem permite for$ar 
runas, portais ou selos de protecao. n 


Tratamento de Doen^as 

Conjura^ao (Cura) 

Controlar Luz / Agua / Humanos 5 
Componentes: V, G,M (ervas e specials) 
Tempo de Formula^ao: 1 semana 
Alcance: toque 
Alvo: 1 pessoa doente 


pessoa 
Dura§ao: permanente 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (benefica) 
Resistencia a Magia: sim (benefica) 

Este ritual permite ao feidceiro curar qualquer doen^a natural qu<S 
esteja infectando uma vitima. O ritual e demorado (pode levar ate 
uma semana) e exige que o curandeiro permaneca o tempo todo ao 
lado da pessoa, mas os resultados sao garanfidos. 


Necromancia (morte) 
Entender/Controlar Spiritum 7 
Componentes: V, G, M (uma vela) 
Tempo de Formula^ao: 20 minutos 
Alcance: toque 



Alvo: 1 pessoa morta 
Dura£ao: permanente 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este e coasiderado um dos mais dificeis rituais que um mago 
pode realizar, apesar de sua reladva praticidade. Com ele, o mago 
pode oferecer ao Spiritum sua propria vida, em troca da vida de 
uma outra pessoa. O corpo deve estar presente, nao importando 
ha quanto tempo tenlia morrido, desde que o corpo esteja em 
perfeito estado (o que pode ser um tanto complicado se a vitima 
morreu ha muito tempo). 

O mago acende a vela e recita os versos do ritual, enquanto 
entallia os simbolos misticos em seu peito. Conforme a vela for 
queimando, a vida deixara o corpo do mago. Quando a vela final- 
mente apagar, o mago morrera e a vitima voltara a viver. 

Havera um breve instante no qual as duas pessoas estarao vi- 
vas, mas nao sera possivel trocarem palavras (apenas um oliiar 
explicara tudo) pois o mago morrera antes disso. 

Este ritual so funciona se o mago realiza-lo por sua livre e espon- 
tanea vontade. Se houver qualquer tipo de influencia mistica, o ritual 
e cancelado. Por outro lado, eie nao funciona caso o espirito da 
vitima nao possa ser contatado (se ela estiver presa a um pacto, 
capturada ou nao quiser retornar ao mundo dos vivos). O mago, 
entao, sofre 3d6 pontos de dano e nada mais acontece. 

Trombetas de GedeSo 

Evocacao (sonico) 

Controlar/ Criar Ar 6 
Componentes: V, G, M (uma trombeta) 

Tempo de Formulasao: 1 a$ao 
Alcance: Om 
Area: 100m de raio 
Duragao: 6 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

O feidceiro toca a trombeta tao alto e destrutivamente que to- 
das as pessoas dentro do raio de 100m ao redor do feiticeiro 
sofrem 3d6 pontos de dano por rodada. Cada vitima pode fazer 
um teste de fortitude (CON) para reduzir o dano a metade. A 
trombeta e destruida no processo. 

Tropas de Ragnar 

Conjura^ao (Convoca^ao) 

Criar/ Controlar Animais/Metamagia 3 
Componentes: V, G, M (um osso de goblinoide) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 0m 

Efeitos: conjura ld6 goblinoides 
Duragao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta magica invoca um pequeno grupo de ld6 goblinoides 


para lutar contra os inimigos do mago. O tipo e poder exatos dos 
goblinoides conjurados dependem do Focus do ritual. 

O mago deve desenhar no chao um pentagrama e um circulo 
que nao pode ser quebrado durante o tra^ado e, quando terminal* 
as invoca^oes, os goblinoides aparecerao dentro do circulo de con- 
jura^ao. O tipo de goblinoide inv r ocado depende apenas do nivel 
do mago (niveis ate 6° = goblins; niveis 7°-12° = hobgoblins; 
niveis 13°+= bugbears) . 

Os goblinoides invocados surgem instantaneamente, nao sen- 
tem medo e lutam ate a morte — mas eles nao podem ser contro- 
lados de nenhuma forma: uma vez invocados, atacam ao acaso 
quaisquer criaturas que estejam a vista, exceto o proprio mago. 
Quando a batalha termina, a magia e interrompida, ou caso nao 
existam oponentes por perto, os goblinoides desaparecem. 

Trov^lo 

Evoca^ao [eletiicidade] 

Criar Ar/Luz3 

Componentes: V, G, M (um peda^o de ferro frio) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 0m 

Area: uma linha de 20m x lm 
Dura 9 ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (x\GI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta e uma das magias mais coiihecidas de Arton e das mais 
temidas em campos de combate. Atraves de gestos, o mago e 
capaz de disparar um trovao de suas maos, ate uma distancia de 
20m. Todos que estiverem na linha de a^ao do trovao sofrerao 
Xd6 +6 pontos de dano (onde Xeo nivel do mago), ate um 
maximo de 9d6+6, com direito a um teste de reflexos (AG1 vs. 
DEX do mago) para reduzir o dano a metade. O trovao ricoche- 
teia em pedra e e absorvido por superficies grandes de metal. 

Trovao em Cadeia 

Bvocacao [eletricidadej 
Criar Ar/Luz 6 

Componentes: V, G, M (um peda^o de ferro frio) 

Tempo de Formula^ao: 1 a^ao 
Alcance: 0m 
Area: ver descri^ao 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: reflexos (AG1) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Esta magia cria um trovao das maos do mago e e arremessado 
ate um oponente. Ele recebe 6d6 pontos de dano (pode fazer um 
Teste de AG1 para reduzir o dano a metade). 

Em seguida, o trovao vai para a pessoa mais proxima (pode ser 
o proprio mago inclusive!) e causa 5d6 e assim por diante, ate a 
sexta pessoa, que recebera ld6 pontos de dano. O trovao caminha 
no maximo 20m entre cada pessoa e se nao existir nenhum alvo 
possivel, ele e disperso na terra. 


Trovao Espectral 

Evoca^ao [eletriddade] 

Criar Luz /Ar/ Spin turn 4 
Componentes: tuna varinha de ferro trio 
Tempo de FormuL^ao: 1 acao 
Alcance: 20m 

Area: tuna linha de 20m x lm 
Dura^ao: imediata 

Teste de Resistencia: reflexos (AGI) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Este ritual e tuna versao especial do feit^o Raio, mas voltado 
espedalmente para seres astrais e espectrais como fantasmas, apa- 
ri9oes, espectros e outros. Os raios eletricos saem das maos do 
conjurador como urn grande disparo de energia, que forma um 
arco da ponta dos dedos ate cerca de dez metros de distancia, 
causando ld6 pontos de dano por nivel do Personagem (ate um 
maximo de 9d6). C daturas no Plano Hsico e no Plano Astral sao 
atingidos pelo raio. 

A unica defesa conhedda e esconder-se atras de plantas ou vege- 
ta^oes (vivas), que absorvem os raios do ritual, absorvendo o 
feitko. As vitimas podem fazer um teste de reflexos (AGI) para 
reduzir o dano do raio pela metade. 

Truque de Houdini 

Transmuta 9 ao 
Controlar Terra 3 

Componentes: G, F (um grampo ou peda 90 de arame) 
Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 
Alcance: toque 

Efeitos: abre algemas ou cadeados que estejam prendendo o 
mago 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim (objeto) 

Usando passes de magica, o feiticeiro e capaz de se livrar.de 
qualquer tipo de correntes, algemas ou cadeados que o prendam. 
As vezes pode necessitar como fetiche um peda 90 de arame ou 
grampo de cabelos. 

Ultravioleta 

Evoca 9 ao [luz] 

Criar/ Controlar Luz 4 
Componentes: V, G 
Tempo de Formulagao: 1 a 9 ao 
Alcance: 20m 
Alvo: lm de raio 
Durasao: imediata 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Para executar este ritual, o mago coloca as duas maos abertas 
voltadas para a vitima e, atraves de mantras, irradia sobre ela gran- 
de quantidade de raios ultravioleta concentrados. 


Alem de causar 4d6 pontos de dano (6d6 pontos de dano em 
criaturas vulneraveis a luz solar), faz com que a pele da vitima 
sofra queimaduras de segundo e terceiro gratis (semelhantes as 
causadas por excesso de sol), alem de tumores na pele em alguns 
casos de grande expos^ao. A vitima pode fazer um teste de 
fordtude (CON) para reduzir o dano a metade. 

Um Memento de Tormenta 

Evoca^ao [acidoj 
Controlar Arkanun 6 

Componentes: V, G, M (um pouco de terra de uma area conta- 
minada) 

Tempo de Formulasao: 2 rodadas 
Alcance: 0m 
Area: 100m de raio 

Durasao: 3d6 rodadas + 1 rodada por nivel do mago (D) 
Teste de Resistencia: nenhum e fortitude (CON) 
Resistencia a Magia: nao 

O uso de drculos de prote 9 ao contra Tormenta e recomendado. 
Esta perigosissima magia foi criada por Murrice Lemagrag, um 
mago que escapou vivo de tuna area de Tormenta. Ela e reiilizada 
atraves de um punhado de terra que tenha sido retirada pelo 
mago de uma regiao que tenha sido arrasada pela Tormenta. 

Uma vez invocada, a magia cria tun efeito semelhante a tuna 
manifesta 9 ao da Tormenta — mas em escala muito menor. Uma 
rodada apos sua invoca 9 ao, uma nuvem rubra surge diretamente 
acima do mago e come^i a despejar chuva adda. A chuva provoca a 
perda de 1 PV por rodada em todos que estejam a ate 100m de raio 
do mago, ate que a nuvem se dissipe. Qualquer criatura (ou armadu- 
ra) que perca 10 PVs dessa forma deve fazer um teste de fortitude 
(CON): se faihar, perdera um ponto de IP pemianentemente . 

A magia pode ser invocada apenas ao ar livre. lnfelizmente piira o 
mago invocador, a nuvem pennanece ativa apenas enqiuinto ele 
proprio estiver no centro do fenomeno, imovel, murmurando as 
palavras magicas (e provavelmente sofrendo dano, pois o proprio 
mago NAO eimtuie ao efeito!). Mover-se ou teleportar-se para fora 
da area de efeito provoca o imediato cessar da chuva. Vale lembrar 
que o velho Lemagrag, seu cnador, morreu utilizando-a... 

Esta Magia so pode ser realizada por magos que tenham obser- 
vado uma area de Tormenta pelo menos uma vez. Sua divulga 9 ao 
e extremamente restrita e sua invoca 9 ao e permitida apenas em 
areas controladas da Academia Arcana de Valkaria, para estudar o 
fenomeno da Tormenta. Usar esta magia em qualquer outro pon- 
to do Reinado e um crime punido com a morte! 

Vaga-Lumes 

Conjura 9 ao (Cria 9 ao) 

Criar Animais 1 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula 9 ao: 1 a 9 ao 
Alcance: 0m 

Efeitos: conjura um enxame de vaga-lumes 
Dura 5 ao: V 2 hora por nivel 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Este ritual faz com que apare^am ao redor do mago centenas de 
pequenos vaga-lumes, que geram iluminagao su&ciente para ler 
um mapa. A luz e muito fraca e permite enxergar perfeitamente 
ate 5m de distancia, identificacao de pessoas ate 10m de distancia, 
detectar figuras paradas a ate 20m e movimento a ate 40m, 

Os vaga-lumes Scam proximos do mago, em um circulo de 3 
ou 4m de diametro, e podem se deslocar a velocidade de uma 
pessoa caminhando. 

Velo de Ouro 

Abjura^ao 
Controlar Plantas 5 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^o: 1 a$ao 
Alcance: toque 

Alvo: as roupas usadas pelo mago 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula (objeto) (benelica) 
Resistencia a Magia: sim (objeto) (benefica) 

Este ritual especifico pode transformar uma roupa de algodao 
puro em um tecido a prova de baias de pequeno calibre ou flechas. 
A roupa assume BA +5 (IP 5, sem sofrer das penalidades de AGI 
e DEX) durante algiunas rodadas. 

A roupa precisa ser obrigatoriamente branca e totalmente cons- 
dtuida de fibras vegetais, como o algodao, para o ritual funcionar. 

Vento da Morte 

Evoca^ao 
Cnar Ar/Trevas 9 

Componentes: V, G, F (um circulo de conjuracao) 

Tempo de Formula^ao: 1 5 minutos 

Alcance: 100m 

Area: 5m de raio / m'vel 

Dura$ao: 1 minuto / nivel 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) parcial 

Resistencia a Magia: nao 

Este e o mais poderoso ritual do Caminho do Ar conhecido. 
Com ele o feiticeiro e capaz de invocar os ventos negros da morte. 
Para iniciar o ritual, o mago deve riscar no chao um circulo de 
conjuracao e protecao e realizar os encantamentos necessarios. 

Uma vez ativados, os ventos come^am ao redor do circulo, 
afastando e expandindo ate completar uma area equivalente a 5m 
de raio por nivel do mago. Todos os objetos e pessoas dentro 
desta area precisam passar por um teste de fortitude (CON) por 
rodada (e sofrer ld3+3 pontos de dano) ou receberao ld6+6 
pontos de dano, por causa dos ventos causticantes e das particulas 
negras carregadas pelo ritual. 

Estar no interior de uma area dessas sem protecao equivale a 
esfregar uma lixa diretamente sobre a pele. Os ventos atuam so- 
bre toda a area de efeito, com excecao do interior do circulo. Se o 
circulo for quebrado por alguma razao, os ventos tornam-se 


incontrolaveis, atacando ate mesmo o mago que o conjurou. Os 
ventos podem ser comandados pelo mago (o que exige alguma 
concentracao), que pode fazer com que a area de efeito se movi- 
mente a partir do ponto de origem com uma velocidade de 10m 
por rodada na direcao que o mago desejar. 

Apos a passagem dos Ventos da Morte, nada fica como antes. 

Ventriloquismo 

Ilusao (Sensa^ao) 

Entender Ar2 
Componentes: V 
Tempo de Formula$ao: 1 a$ao 
Alcance: 10m 

Efeitos: projeta a voz do mago 
Duracao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Como o proprio nome indica, este efeito simples e capaz de 
projetar a voz do mago a distancia, fazendo com que o feiticeiro 
parent estar falando em outro local. A voz pode ser projetada a ate 
1 0m de distancia. 

Pode ser usado em con junto com outros rituais de mudan^a 
de voz, o que potencializa o efeito obtido. 

Verdade 

Adivinha^ao [dependente do idioma] 

Entender Humanos 5 

Componentes: V, F (o simbolo de Marah) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada 

Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa 

Duragao: 1 rodada / 3 niveis 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) parcial 

Resistencia a Magia: nao 

Dizem que a deusa Marah foi a criadora deste ritual, para que os 
seus paladinos e tambem os guerreiros que acreditem na paz 
pudessem conseguir respostas de seus inimigos capturados sem 
ter de recorrer a tomira. 

Com esta Magia, o clerigo ou feiticeiro pode fazer uma pergun- 
ta para cada 3 niveis que possuir. A vitiina precisa ser capaz de 
entender a lingua do mago para que o ritual fa^a efeito e tern 
direito a um teste de vontade (WILL vs. 5D) por pergunta. Note 
que a vitim a respondent a verdade, mas apenas dentro de seus 
conhecimentos ou dos fatos que acredita serem verdade. 

Verter Agua de Pedra 

Conjuracao (Cnacao) 

Criar Agua 2 

Componentes: V, G, F (um cajado) 

Tempo de Formulacao: 1 acao 
Alcance: toque 
Efeitos: cria agua 


1 6 2 


Dura$ao: ins tail tanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Esta Magia reproduz o poder natural recebido pelos clerigos de 
Azgher. Como sinal cie respeito ao deus Sol dos S a r- Allan, a 
Magia pode ser invocada apenas durante o dia. A agua gerada com 
este efeito e suficiente para saciar seis pessoas e pode ser realizada 
apenas uma vez por dia. 

Vespas Guardis 

Con jura 9a o (Invocacao) 

Criar Animais 3 

Componentes: V, G, M (uma vespa morta e seca) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 
Alcance: 30m 

Efeitos: conjura uinenxame de vespas 
Dura^ao: 1 cena 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 
Este ritual conjura magicamente 
um enxame de vespas, formando 
uma especie de barreira com ate 
6x2m. Qualquer pessoa que ten- 
te atravessar a nuvem de vespas 
sera atacado por 2d6 vespas (cada 
uma delas causando 1 ponto de 
dano por picada). 

As vespas permanecem voando 
no espa^o que foram conjuradas, 
sem se afastar mais do que lm do 
ponto de origem (as vespas possuem 
1 PV cada uma, mas podem ser atacadas 
por magias de fogo ou congelamento que afe- 
tem area). Fumaca, vapor ou gases toxicos tarn- 
bem afastarao os insetos. Este ritual pode ser conjurado para 
forma r um casulo protetor ao redor de um alvo escolliido, sem 
ataca-lo mas atacando qualquer pessoa o criatura que tente chegar 
proximo do ah r o. 

Vestimentas M^gicas 

Transmil ta^ao 
Controlar Plantas 2 
Componentes: V, G, XP 
Tempo de Formula^ao: 1 dia 
Alcance: toque 

Efeitos: encanta uma vestimenta 
Dura£ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago e capaz de encantar sua vestimenta (que 
deve ser constituida de fibras vegetais) de modo a hear com uni BA 
igual a 3 + 1 a cada 3 niveis (IP igual 2 -1- 1 a cada 3 niveis). Assim, um 
mago que estiver ate 110 5° ravel conseguira uma vestimenta com BA 


+4 (IP 3); no 6° nivel a vestimenta fica com BA +5 (IP 4); no 9° nivel 
ela fica com BA +6 (IP 5) e assim por diante. 

Daemon: este ritual armazena 2 pontos de magia durante 1 ano 
e 1 dia. Depois desse periodo a anergia mistica retorna ao mago. 
d20: este ritual consome 500 XI 3 . 

V£u 

Transmit ta^ao 
Entender Trevas 3 

Componentes: V, G, F (uma luva negra) 

Tempo de Formulagao: 1 a^ao 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: esconde o mago nas trevas 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

O mago consegue cravar seus dedos nas 
trevas e cobrir-se com elas, formando um 
veu de sombras capaz de envolve-lo 
inteiramente e tornando-o quase in- 
visivel nas sombras ou na escuridao. 
Uma vez envoi to, o mago possui o 
equivalente a Camuflagem 95% nas 
sombras. 

Este ritual nao funciona sob a 
luz do dia: precisa ser realizado em 
ambientes fechados e escuros. 

Viagem no Tempo 

Transmutacao 
Controlar Metiimagia 9 
Componentes: V, G, F (um circulo) 

Tempo de Formulacao: 30 minutos 
Alcance: toque 

Efeitos: conduz todos dentro do circulo a uma viagem no 
tempo 

Duracao: 1 hora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Observa£ao: Este ritual so pode ser colocado em uma Cam- 
panha com a autorizacao e supervisao do Mestre. 

Este e um dos maiores segredos do Arkanun Arcanorum. Di- 
zem que poucas escolas conliecem este ritual e menos ainda pos- 
suem acesso a ele. 

Segundo as lendas, a viagem no tempo foi inventada (ou des- 
coberta) pela antiga Escok de Photus, na Grecia Antiga. A escola 
permaneceu algumas decadas no Arcanorum, mas alguma coisa 
aconteceu com seus membros, que desaparecenun misteriosamen- 
te em poucos anos. 

Para a preparacao deste ritual, o mago necessita de uma roda ou 
circulo para energizar as linhas de Ley, permitindo ao feiticeiro e 
seu grupo viajarem para o passado. Quanto rnaior a roda ou 
circulo utilizado como fetiche, maior o salto que o mago conse- 



guira dar ao passado ou ao futuro (um circulo deseahado no chao 
pode ser utilizado, mas feiticeiros preferem moinhos de vento, 
toires redondas ou mesmo salas construidas precisamente para 
esse fim). Para cada metro de raio do fetiche, o grupo (o mago 
pode levar consigo uma pessoa extra para cada 4 niveis que pos- 
sua) pode viajar ate 20 anos no passado. 

O grupo deve se sentar ao redor de um segundo circulo dese- 
nliado e, em poucos minutos de medita^ao, entrain em um tran- 
se enquanto simulacros de todos sao formados na data especifica 
escolhida pelo feiticeiro. O transe nao pode ser quebrado e os 
Personagens Beam totalmente indefesos e incomunicaveis com o 
presente enquanto o ritual estiver fiuicionando. Seus espiritos 
estao ha muitos anos fora de seu tempo e nao possuem nenhu- 
ma liga^ao com seus corpos a nao ser o cordao dourado (tempo) 
e prateado (dimensoes astrais). 

O simulacro e uma replica perfeita de seus corpos da maneira 
como estavam quando foram transportados, com a diferen^a que 
o mago pode providenciar roupas ttpicas da regiao onde estao os 
simulacros para seu grupo. Um simulacro temporal e identico em 
todas as caracteristicas ao corpo original, com algumas pequenas 
diferen^as: o simulacro e frio, da tempera tura ambiente e nao 
possui sangue nem qualquer tipo de orgao intemo (o simulacro e 
cons tit uido de Forma-Pensamento). Por outro lado, se um si- 
mulacro morrer, o Personagem morre tambem. 

Por algummorivo ainda nao idenrificado (embora muito estu- 
dado), qualquer simulacro que fique a menos de 30m de seu 
corpo original (ex. o proprio mago quando crianca no passado, 
ou quando idoso no futuro) comeca a se desintegrar, sofrendo 
ld6 pontos de dano por rodada ate ser dissolvido e retornar ao 
presente, sofrendo 3d6 pontos de dano pelo choque. Por essa 
razao, muitos aventureiros utilizam este ritual apenas para via- 
gens ao passado ou futuro distante. 

Outro fa tor que torna este ritual delicado (do ponto de vista da 
campanha) e a modificacao de atos no passado interferindo com 
a^'oes no presente. Para todos os efeitos, o personagem ESTA no 
passado e o que ele fizer pode afetar todo o equilfbrio dos fatos. 

Viajar com os Ventos Alfseos 

Transmuta^ao 

Controiar Ar 6 

Componentes: V, G, F (uma pena de um passaro ou uma 
vassoura de palha) 

Tempo de Formula^o: 20 minutos 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite ao mago voar 

Dura 9 ao: 1 hora / nivel 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual permite ao feiticeiro voar com ate 40m/ s (150km/ 
h). Ele deve levantar voo como se esdvesse levitando, aumentan- 
do sua velocidade gradativiimente ate a velocidade maxima. 

O feiticeiro sente quando as correntes de vento estao acabando 
e o ritual esta chegando ao fim. As brujas espanholas utilizavam 
como fetiche para este ritual uma vassoura de palha. 


Viajar para um Plano Adjacente 

Transmuta^ao [teleporta^aoj 
Criar Metamagia/Spiritum 7 
Componentes: V, G, F (um astrolabio) 

Tempo de Formula^ao: 20 minutos 
Alcance: ver descri^ao 

Efeitos: permite ao mago viajar para outro piano 
Duragao: instantanea 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago pode cruzar os Pianos Dimensionais 
entre a Terra e um semipiano (lar de algum anjo, demonio ou 
espirito, ou ainda lar de algum mago muito poderoso) sem pre- 
cisar passar por Spiritum. Usando o astrolabio, o mago invoca as 
poderosas energias da Roda dos Mundos e as utiliza para rasgar 
uma fenda entre as dimensoes, passando diretamente de um 
Plano para o outro. 

Este e um ritual muito perigoso, pois o mago atravessa a bar- 
reira interdimensional em seu proprio corpo e esta sujeito as leis 
que regem o semipiano. Se morrer, sera seu proprio corpo que 
sera destriudo. s 

O mago deve conhecer o local para onde esta indo ou, pelo 
menos, possuir as coordenadas espaco- tempo mis para a entrada e 
saida do semipiano. 

Vida Eterna 

Universal 

Criar/Controlar Humanos 5 
Componentes: 

Tempo de Formula^o: 1 hora a cada ciclo lunar 
Alcance: o proprio mago 
Efeitos: permite ao mago parar de envelhecer 
Dura^ao: permanente (D) 

Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

A cada ciclo lunar, o mago devera se banhar em sangue hiuna- 
no. O sangue devera ser suficiente para tingir totalmente o mago 
(no minimo todo o sangue de um ou dois adultos). Repetindo 
os versos do ritual e os gestos corretos e o feiticeiro podera viver 
jovem para sempre. Magos que ultrapassam seus periodos nor- 
mais de \ r ida atraves deste ritual e deixam de realiza-lo envelhecem 
10 vezes mais rapido, ate que o ritual se realize novamente ou que 
atinjam sua idade real. 

A partir da primeira vez que o ritual e realizado, o mago nao 
envelhece nem um so dia sequer, miuitendo sua idade aparente. 
Contudo, ele nao sera capaz de rejuvenescer, mesmo atraves de 
magia muito poderosas: Vida Eterna impede esses efeitos. 

Magos que utilizam este ritual comecpam a ficar insanos, com 
ilusoes e mania de persegui^ao, para nao dizer paranoicos. Algiuis 
dizem que as almas dos mortos perseguem os que reiilizam estes 
rituais, outros dizem que e somente um enorme sentimento de 
culpa. Magos muito velhos tendem a se afastar dos humanos, se 
refugiando em igrejas abandonadas, mausoleus, torres etc. 


Vidro b Prova de Balas 

Transmiiti^ao 
Controlar Terra 2 

Componentes: V, G, M (agua destilada) 

Tempo de Formula^ao: 1 rodada / vidro 

Alcance: toque 

Alvo: ate 1 vidro / nivel 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Esta magia moderna faz com que um vidro comum por liivel 
do mago receba IP 12 contra ataques balfsticos pela dura^ao do 
ritual. O mago toca o vidro com a ponta dos dedos e derrama urn 
pouco de agua destilada sobre ele (nao e necessario molliar o 
vidro todo, apenas uma parte). 

Vigia das Chamas 

Adivinha^ao 
Entender l ? ogo 8 

Componentes: V, G, F (um braseiro) 

Tempo de Formula 9 ao: 1 rodada 
Alcance: 1km 

Area: 5m de raio a partir de cada fogueira dentro do alcance 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual poderosfssimo permite ao mago entrar em uma 
especie de transe e enxergar ao mesmo tempo o que esta aconte- 
cendo em um raio de 5m ao redor de cada fogueira, vela, tocha ou 
chama dentro de uma cidade (ou regia o com 1 km de raio, caso 
este ritual seja feito em uma area nao urbana). O feiticeiro acende 
o braseiro e observa durante algum tempo as chamas, enquanto 
ativa suas novas percep^oes. 

A visao sera tao perfeita como se o proprio mago estivesse 
presente dentro da chama. O unico problema desta Magia e o fato 
de que o feiticeiro e bombardeado com tantas informa^oes que 
entra em um transe, setido incapaz de fazer qualquer outro tipo 
de a^ao pela dura 910 do ritual. 

Vingan^a 

Abjura^ao 

Controlar Metamagia 4 
Componentes: V, G, M (1 calendario) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 
Alcance: o proprio mago 

Efeitos: protege o mago contra maldi^oes e doen 9 as magicas 
Dura£ao: 1 mes ou ate que o efeito seja usado 
Teste de Resistencia: ver descr^ao 
Resistencia a Magia: ver descrigao 

Este interessante ritual protege o bruxo contra mald^des e 
doen 9 as magicas de um modo interessante. O mago passa duas 
rodadas conjurando um mantra e ao final rasga em peda 90 s um 


calendario (nao precisa ser um calendario novo, pode ser antigo). 
Ele entao guarda um dos pedagos consigo durante o tempo de 
dura 9 ao. Se perder o peda 9 o do calendario, a magia deixa de fund- 
onar imediatamente. 

Durante um mes, o mago estara protegido contra qualquer 
mald^ao ou doen 9 a magica da qual for alvo. Quando essa prote- 
9 ao funcionar, a magia se esgota, tendo de ser feito novamente. 

Ainda mais interessiuite, e o fato de que, exatos sete dias depois 
do “ataque”, aquele que tentou atingir o mago sera vitima da 
mesma maldi 9 ao ou doen 9 a. Caso a miildi 9 ao permita um teste de 
resistencia ou resistencia a .magia, elas devem ser tratadas normab 
mente contra o novo alvo. 

Essa magia nao tern efeito acumulativo (nao pode ser feita 
miiltiplas vezes). 

Vinganfa da floresta, A 

Tmnsmutagao 

Entender/ Controlar Plantas 9 

Componentes: V, G, M (uma escultura em madeira da maior 
arvore da floresta) 

Tempo de Formula^o: 2 rodadas 
Alcance: Om 
Area: 10 km de raio 
Dura 9 ao: 1 liora / nivel 
Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Criado como a ultima defesa de Allihanna, este poderoso ritual 
so pode ser utilizado pelos druidas e clerigos mais devotados. 

Quiindo acionado, a propria floresta recebe as energias da deu- 
sa, contra- atacando seus adversanos. Em um raio de 10 km ao 
redor do mago, ate 1 arvore por mvel do feiticeiro, tornam-se 
ar v'ore s-animadas, capazes de se mover e atacar aqueles que fazem 
mal a floresta. 

As arvores escolhidas geralmente sao as mtuores e mais fortes 
da floresta, ou aquelas que estiverem proximas dos alvos. As 
estadsticas das arvores sao as mesmas das ents, defmidas pelo 
Mestre. As arvores animadas atacarao com o maximo de suas 
novas habilidades. 

Vingan^a de Allihanna, A 

Evoca9ao 

Controlar PLantos 3 

. 

Componentes: \ r , G, M 
Tempo de Formula^ao: 1 rodada 
Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa que tenha ingerido \ r egetais nas ultimas 24 horas 
Dura 9 ao: 6 rodadas 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) reduz a metade 
Resistencia a Magia: sim 

Para que este ritual possa ser completado, e necessario que a 
vitima tenha ingerido plantas, vegetais ou frutas nas ultimas 24 
horas (mesmo que sejam apenas parte de sua dieta), caso contra- 
rio a magia falhara automaticamente. 


Udliziindo os poderes drui'dicos, o mago faz com que todos os 
vegetais fermentem e crescam dentro do estomago e intestinos da 
vitima, causando dores absurdas durante 6 rodadas. A cada roda- 
da, o feitico causa ld3+l pontos de dano, alem de tornar a con- 
centra^ao ou o combate praticamente impossiveis. 

A vitima pode fazer urn teste de fortitude (CON) por rodada 
para diminuir o dano pela metade. Nao e incomum vennos a 
vitima vomitar ou inchar devido a ferinentacao da comida. 

Vi sdo da Criatura Maligna 

Adivinhacao 
Entender Spiritum 3 

Componentes: V, G, M (um olho arrancado de um gato) 
Tempo de Formul^ao: 10 minutos 
Alcance: toque 

Alvo: 1 pessoa ou 1 cadaver que foram feridos fisicamente 

Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

O mago prepara este malefico ritual arrancando o olho de um 
gato ainda vivo sobre o alvo que deseja estudar. Ele entao pro- 
nuncia as palavras magicas e fmaliza o ritual pondo o ollijo arran- 
cado sobre a cabe$a do alvo. 

Tocando os ferimentos de uma pessoa ou cadaver, o mago e 
capaz de perceber uma imagem mental da criatura que o atacou. Se 
a vitima nao viu o atacante, o mago tambem nao a vera. 

Este ritual nao funciona se uma criatura sobrenatural (imjos, 
demonios, vampiros, elementais...) causou o ferimento, mas pelo 
menos o mago tera ciencia disso. 

Visdes de Spiritum 

Adivinhacao 
Entender Spiritum 5 

Componentes: V, G, F (um crucitixo roubado de um padre) 

Tempo de Forinulacao: 10 minutos 

Alcance: 0m 

Area: 20m de raio 

Dura$ao: instantanea 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Com este ritual, o mago e capaz de enxergar todos os espiritos 
que estiverem a sua volta, dentro de sen raio de visao. Este ritual 
pode ser uma experiencia bastante assustadora (particularmente 
nas prkneiras vezes em que for realizado), pois os espiritos apre- 
sentam a verdadeira forma de sua natureza. 

Ao realizar este ritual, o mago tambem se toma visivel para os 
espiritos. Por isso, um circulo de prote^ao contra espiritos e alta- 
mente recomendado. 

Daemon: o mago pode se comunicar com eles com um custo 
adicional de 2 pontos de magia, mas o ritual nao garante que os 
espiritos respondam ou mesmo falem a verdade para o mago. 
Mesmo que os espiritos o ignorem, o mago sabe que eles sao 
capazes de ouvi-lo. 


Visdes do futuro 

Adivinliacao 
Controlar Metamagia 5 

Componentes: V, G, F (braseiro de prata polido, uma bola de 
cristal), M (essencias aromaticas, agua pura) 

Tempo de Formulacao: 3 rodadas 

Alcance: 0m 

Efeitos: ve o futuro 

Duracao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhiun 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual pennite ao mago vislumbrar cenas do futuro proxi- 
mo de tuna pessoa escolhida. O ritual requer uma bola de cristal e 
um braseiro, alem de ervas espechus que dev r em ser ingeridas pelo 
mago iUites de realizar o feitico. 

Ele funciona desta maneira: o braseiro e aceso sob a bola de 
cristal junto com as ervas aromaticas e em seguida apagado com 
agua pura. A fumaca forma imagens rapidas que o mago e capaz 
de interpretar como acontecimentos que podem vir a ocorrer no 
futuro. O limite para este ritual e a quantidade de detalhes desco- 
bertos ticam a cargo do Mestre. Como o futuro e uma seqiiencia 
de e\ r entos ainda incertos, o ritual mostra uma linha mais prova- 
vel de acontecimentos de acordo com o momento em que o ritual 
esta sendo realizado. 

Demonios ou anjos muito poderosos, ou outros rnagos po- 
dem modificar ou neutralizar o que um mago bisbilhoteiro esta 
enxergando, se as sim desejarem. 

Daemon: o ritual consome 5 pontos de Magia por tentative. 

Visdes do Passado 

Adivinhacao 
Controlar Metamagia 5 

Componentes: V, G, F (um braseiro de ouro polido, uma bola 
de cristal), M (ervas alucinogenas) 

Tempo de Formulacao: 3 rodadas 

Alcance: 0m 

Efeitos: ve o passado 

Duracao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: sim 

Este ritual permite ao mago vislumbrar cenas do passado de 
tuna detemiinada pessoa. O ritual requer tuna bola de cristal e um 
braseiro, alem de ervas especiais que devem ser ingeridas pelo 
mago antes de realizar o feitico. 

Ele funciona desta maneira: o braseiro e aceso sob a bola de 
cristal e a fumaca fonna imagens que o mago e capaz de interpretar 
como acontecimentos ocorridos no passado. O limite para este 
ritual e a quantidade de detalhes descobertos sempre ficarao a 
cargo do Mestre. 

Demonios ou anjos muito poderosos podem modificar ou 
neutralizar o que um mago bisbilhoteiro esta enxergando, se as- 
sim desejarem. 

Daemon: o ritual consome 5 pontos de magia por tentativa. 



Vitamina 

Transmit ta9ao 

Controlar Humanos 2 a 

Componentes: V, G, M (comprimidos de vitamina ou ffutas) f 
Tempo de Formula^ao: 3 rodadas hj 

Alcance: toque ' 

Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: fortitude (CON) anula (benefico) 
Resistencia a Magia: sim (benefico) 

Este ritual utiliza como materials simples comprimidos de vi- 
tamina ou frutas frescas. Esta magia funciona tanto no mago 
quanto em outras pessoas. 

O alvo toma um comprimido (ou faz a pessoa toma-lo) ou 
come a fruta indicada, alegando que se trata de um fortificante 
para o corpo. Um Atributo bisico (f or, Des, Con em d20 ou PR, 
CON, DEX, AG I em Daemon) sorteado aleatoriamente fica au- 
mentado em ld6 pontos por tuna cena. 

A partir 7° nivel, este ritual funciona da mesma maneira, mas o 
feiticeiro pode escollier qual Atributo sera beneficiado pela Magia. 


Transmit ta^ao 

Criar/ Controlar Ar/ Metamagia 6 
Componentes: V, G, F (um pilao) 

Tempo de Formula^ao: 1 actio 
Alcance: vex descr^ao 

Efeitos: permite ao mago e um acompanhante voar 
Dura^ao: 1 cena M 

Teste de Resistencia: nenhum M I 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual de origem russa permite a bnixa e a um acompa- 
nhante (que devem permanecer obrigatoriamente dentro do pi- 
lao por toda a jornada) voar a velocidades incriveis utilizando o 
pilao como montaria. 

Este voo nao e exatamente dentro do espa^o aereo terrestre, 
pois ele distorce o tempo e o espa^'o dentro do pilao. O pilao 
demora uma cena para chegar em qualquer ponto dentro de um 
mesrno piano, nao importando a distancia. Para quern esta obser- 
vando do lado de fora do ritual, o voo assemelha-se a uma estrela 
cadente cruzando os ceus. 

O pilao nao e detectado por radares ou magias de detec^ao ate 
que se materialize novamente na Terra. 


Voar sem A sas 

Transmit tac^ao 
Criar/ Controlar Ar 4 

Componentes: V, G, M (uma pena da asa de um 

Tempo de Formula^o: 1 a^ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite ao mago voar 

Dura^o: 1 cena 


Teste de Resistencia: nenhum 
Resistencia a Magia: nao 

Permite ao mago voar a ate 20m/s, com o controle total de 
seus movimentos, como se esrivesse “nadando” no ar, enquanto 
se desloca misdcamente. O movimento de voo nao exige concen- 
tra^io, perniitindo ao realizar outras magias. 

Vdo Rasante 

Transmuta^ao 
Controlar Ar3 

Componentes: V, G, F (sapatos de ponta fina) 

Tempo de Formulagao: 1 a$ao 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: permite ao mago voar a baixa altitude 

Dura^ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual necessita como fetiche iim sapato com ponta fina. 
Entoando os versos do ritual, a bruxa pode levitar e voar com 
velocidade de ate 20 m/ s, desde que arraste as pontas dos pes no 
chao, como se esrivesse correndo muito rapido. 

Apesar de nao poder sair do chao, este ritual permite a ela flutu- 
ar sobre o gelo, sobre a agua ou outras superficies, e deslocar-se 
com grande velocidade. 

Voz de Comando 

Encantamento (Compulsao) [a$ao mental] [dependente do 
idioma] 

Controlar Humanos 6 

Componentes: V, G, FD (um simbolo reiigioso) 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 30m 

Alvo: 1 pessoa 

Dura^ao: ver descrigao 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 

Resistencia a Magia: sim 

O mago da uma ordem a um mortal e esse a obedece cegamen- 
te. O mortal tern o direito a um teste de vontade contra CD 36 
(WILL vs. 6 D) para resistir. O feiriceiro predsa acreditar no amuleto 
reiigioso que carrega. 

Este feiri^o nao funciona se realizado por magos ateus. 

Voz do Mestre 

Transmit ta^ao 
Entender Spiritum 2 
Componentes: V, G 
Tempo de Formula^ao: 1 a<;ao 
Alcance: 100m / nivel 

Efeitos: carrega uma mensagem ate uma pessoa 
Dura£ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 


Este e um dos rituais mais anrigos que existem, datando dos 
principios da era da magia. Com ele, o bruxo e capaz de falar ate 2 
palavras por nivel e essas palavras serao carregadas por espiritos 
por ate 100 m por nivel do mago, fazendo com que uma pessoa 
escolhida pelo feiriceiro que esteja dentro dessa area 0119 a perfeita- 
mente as palavras do bruxo. 

Note que este e um feiri^o que lida com espiritos, nao ar, por- 
tanto o alvo escutara a mensagem perfeitamente, nao importan- 
do as concludes climaricas (mesmo que o alvo esteja em uma area 
de silencio mistico ou algum efeito parecido). As palavras atraves- 
sam barreiras misticas e mundanas e a unica coisa que pode impe- 
dir este ritual e uma barreira espiritual. Nenhuma pessoa que 
estiver proxima do recipiente ouvira a mensagem alem dele. 

Usado originalmente para convocar aprendizes ou para ame- 
drontar invasores, este ritual possui muitos efeitos praricos no 
dia-a-dia dos aventureiros. 

Voz Melodjosa das Sereias 

Encantamento (Compulsao) [a^ao mental] [dependente do 
idioma] 

Con trolar /Entender Ar/Humanos 2 
Componentes: V, F(um sino de bronze) 

Tempo de Formula^ao: 5 rodadas 
Alcance: 10m 
Alvo: 1 pessoa 
Dura^ao: ver descri^ao 

Teste de Resistencia: vontade (WILL) anula 
Resistencia a Magia: sim 

Faz com que a voz de uma feiriceira se tome tao doce e majes- 
tosa que e quase impossivel nao prestar aten^ao nela. 

A maga come^a a entoar uma cancao ou simplesmente conver- 
sa com a vitirna e depois de algumas rodadas pode dar um co- 
mando qualquer, que a vitirna obedecera, podendo fazer um teste 
de vontade (WILL) para resistir. 

O comando nao pode causar dano ou destruicao 11 a vitirna, ou 
a magia falhara imediatamente. 

Voze s 

Evocacao [sonico] 

Controlar/ Entender Ar 4 

Componentes: V 

Tempo de Formula^o: 1, a^ao 

Alcance: 30m 

Efeitos: ver descricpao 

Dura^ao: 2 rodadas 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

A magia Vozes permite imitar a voz de qualquer pessoa com 
95% de perfei^ao, ou criar um coral com ate 8 pessoas falando ao 
mesmo tempo. 

Esta magia usada em combina^ao com outras magias como 
Ventriloquismo, ou Roubar a \ r oz, pode causar enormes confu- 
soes, pois o efeito potencial e muito mais forte. 


Windows 

Abjuracao 

Entender Arkanun/Ar/Luz 2 
Componentes: V, G, F (um disquete) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 

Alcance: toque 

Alvo: 1 computador 

Dura 9 ao: 1 hora 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Ao conjurar esta magia, o computador que o mago estiver 
utilizando nao travara pela duraoio do ritual, mesmo que ele este- 
ja utilizando o Windows 98. 

Este e um ritual muito raro e dificilmente um mago que o 
conhece ensinara outros magos por livre e espontanea vontade. 

Alem de garantir a produiividade dos computadores este ritual 
ajuda a manter a sanidade de seus usuarios. 

Boatos afirmam existir outras v r ersoes deste ritual para outros 
sistemas operacionais, mas os estudiosos jamais foram capazes 
de encontrar as outras versoes do ritual ou mesmo um computa- 
dor sob efeito das mesmas. 

Xo 

Encantamento (Compulsao) 

Controlar Animais ou Plantas ou Spiritual 6 

Componentes: V 

Tempo de Formula^ao: 1 a$ao 

Alcance: 10m 

Area: 10m de raio 

Dura^ao: 3 rodadas 

Teste de Resistencia: nenhum 

Resistencia a Magia: nao 

Existem tres versoes para este ritual, uma para cada um dos 
caminlios a seguir: plantas, animais e spiiitum. (o Mestre deve 
determinar qual delas o Personagem conliece). No entanto, eles 
fazem essencialmente a mesma coisa: afastam criaturas inimigas, 
Quando estiver sob ataque de um bando de animais, o mago 
pode conjurar a versao para animais dizendo a palavra “xo”. To- 
dos os animais que estiverem dentro da area de afeito se afastarao 
durante 3 rodadas. Caso seja impossivel sair do local onde esrive- 
rem, os animais ficarao em um canto. Em nenhum momento 
eles sentirao medo ou qualquer outra coisa: apenas estarao com- 
pelidos a se afastar do mago. Os animais nao arriscarao suas vidas 
na tentativa de se afastar do mago, mas procurarao cumprir a 
tarefa da meihor madeira que suas capacidades permitir. x\ magia 
afeta incluisive os animais aliados do mago. 

O ritual funciona do mesmo jeito para criaturas-plantas na ver- 
sao do Caminho das Plantas e para qualquer tipo de espirito no 
Caminho de Spiritum. 

Curiosamente, a versao do Caminho dos Humanos jamais foi 
desenvolvida com sucesso. Portanto e impossivel afetar huma- 
nos, elfos, andes ou qualquer outra ra$a humanoide com este 
tipo de efeito. Nao se sabe o motivo disso ate hoje. 


yahoo 

Adivinhacao 
Entender Plantas 3 

Componentes: V, G, M (um pedaco de papel e tinta) 

Tempo de Formula^ao: 30 minutos 
Alcance: 1 biblioteca 

Efeitos: encontra qualquer infomia^ao que esteja presente em 
uma biblioteca 
Dura^ao: instantanea 

Teste de Resistencia: vontade (WH .1 ,) anula 
Resistencia a Magia: nao 

O mago espanliol Guilliermo Puerta ficou mais famoso pelo 
tamanho de sua biblioteca pessoal do que por suas habilidades 
misticas. Sua obsessao por hvros o obrigou a mudar de castelo 
por 2 vezes, ambas para versoes maiores. Logo apos a segunda 
mudanca, sua vida foi sacudida por um terremoto. 

O tremor nao chegou a abalar as estruturas de sua fortaleza, 
mas fez coni que centenas de milhares de pergaminhos fossem 
tirados de suas prateleiras, tornando a consulta impossivel. 

Puerta conjurou iun demonio menor de Arkanun e lhe incumbiu 
a tarefa de achar quaisquer documentos que predsasse. De algiun 
modo, o pequeno Yahoo (o demonio achou que o grito de felicidade 
de Puerta era na verdade seu nome!) era capaz de encontrar qualquer 
coisa que seu mestre desejasse,mas jamais arrumou a biblioteca. 

O problema e que Yahoo tinha um senso de humor estranlio 
e acabava trazendo para Puerta alguns pergaminhos que nao ti- 
nliiim qualquer relacao com o que ele desejava. Por exemplo, Yithoo 
adora mostrar os pergaminhos sobre um certo jogo de cartas 
toda vez que Puerta precisava pesquisar sobre os turcos, alegando 
que a grafia parecida o confundia. 

Resignado, Puerta passou os ultimos anos de sua \dda desen- 
volvendo uma magia que pemiitisse a ele mesmo encontrar o que 
desejasse, de modo a se livrar das travessuras de Yahoo. Puerta 
conseguiu, batizando a magia com o nome do demonio. 

ZumbJ 

Necromancia 

Controlar Humanos/Arkanun 3 

Componentes: V, G, M (um pedaco de pele de zumbi) 

Tempo de Formula^ao: 2 rodadas 

Alcance: o proprio mago 

Efeitos: da ao mago os poderes de um zumbi 

Dura 9 ao: 1 cena 

Teste de Resistencia: nenlium 

Resistencia a Magia: nao 

Este ritual repulsivo faz com que o mago adquira as mesmas 
caracteristicas de um zumbi -seu corpo apodrece, despecb 9 a, suas 
maos tornam-se garras e passa a exalar o cheiro da morte. Por outro 
lado, o mago tormt-se imune a feiti^os que afetem a mente, paralisa- 
9 ao, venenos, feiti^os de sono e doen 9 as. Suas garras causam ld6+ 1 
pontos de dano e seu toque pode causar paralisL, como nos zumbis. 

Como pontos negativos, o mago pode ser afetado por feit^os que 
afetmi mortos- vivos como Controlar ou Afastar Mortos- Vivos. 
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Guia de Armas de Togo 

A scgunda cdicao do Guia mais vcndido no Brasil sob re annas de fogo! Neste Guia voce cncontrara mais de 350 
tipos de armas detalhadas: rcvolvcres, pistolas, armas antigas, submetralhadoras, cscopctas, rifles de ca^a, fuzis 
militares, mctralhadoras pesadas, granadas e armas experimentais. E ainda c totalmente ilustrado, cada arma com a sua 
“foto” junto as estadsticas, assim voce sabera que arma scu personagem esta carregando. 

O Guia e compadvel com os RPGs: Sistema DAK MON (Arkanun, Trcvas, Invasao, Anjos, Dcmonios c Vampiros 
Mitolbgicos); GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020 c Storyteller (Vampiro, Lobisomem e Mago) 


Guia de Itens Magicos 

O aguardado livro sobre itens magicos, artefatos e retiquias fmalmente saiul 

Kstc G uia traz para voce cerca de 1 .CK)0 novos itens, entre ancis, po^ocs, oleos, elixircs, varinhas, cajados, varas, 
gemas, pedras, amulctos, correntcs, braccletcs, bolsas, roupas, botas, capas, armaduras, escudos, espadas, machados, 
lan(;as e uma infinidade de outros artefatos misricos. 

Os Itens Magicos estao classificados em: fracos, medios e fortes (aqueles itens que sempre acompanham os 
personagens) e artefatos, cada um com sua historia, descri^ao e caracteristicas cxclusivas, alcm de urn desenho para 
cada item magico, assim voce podc saber exatamente que tipo de item seu personagem esta carregando. 


Guia de Armas Medievais 

Kstc e o segundo de uma scrie de livros que visam auxiliar aos Mestres e dar mais op^ocs aos Jogadores de RPG. Neste 
Guia de Armas voce cncontrara quasc 200 tipos diferentes de armas detalhadas, desde as mais inocentes facas de cozinha e 
dardos de arremesso ate a temida Dragonlancc, passando por machados, espadas, macas e muitas, muitas outras. 

Estc livro serve para os Alestres darem mais cor as suas Aventuras, bem como seus Jogadores individualizarem sous 
Personagens. Inclui describes, dados de jogo c estatisticas de adagas, machados, espadas, lan$as, nvartelos, manguais, 
macas, chicotcs, arcos, bestas c outras! 


Invasdo V EdifSo 


Todas as historias de conspira^ao que vocce ja leu ou ouviu sao verdadeiras. 

Agendas sccretas infiltmdas no governo de diversos paiscs estao empenhadas em esconder a verdade da popula^ao. 
Acordos com aliens fbram feitos em beneficio dcssas agendas, acobcrtando a guerra entre duas ra$is alienigenas. 

INVASAO trax regras para cria^ao de Personagens agentes do I I * * * V BI (incluindo US Marshalls, Arquivos e DEA),Projeto 
Majestic- 12, NORAD/UFO Team (grupo militar secreto envolvendo equipes com poderes paranormais), Umbra 
Domini (fac^ao m<xlema dos cavalciros templarios que emprega alta tecnologia), MiB (Momens de Preto) e Independent 
tes (ufologos, reporteres, experts e hackers) que sempre acabam envolvidos nestes casos. 
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Inimigo Natural 


I ; ,m 1976, as sondas Viking I e IT pousaram em Marte. Os cientistas disseram que nao haviam formas de vida, mas era 

uma grande mentira. Com o cstudo do DN A dos vims encontrados cm Marte, os cientistas do NOR AD foram capaxes de 

duplicar duas das mais perigosas criaturas que ja pisaram o sistema solar, as ra^as inimigas Phobos e Deimos. 

Vcrdadciros dcmonios superpoderosos, estas criaturas conseguiram escapar dos laboratories e infectar outras 

pessoas, criando uma ra^a de hibridos humanos-alienigenas que amea^am a seguran^a da liumanidade. Para conte-los, 
o exercito americano autorixou a criayao de uma equipe especial chamada Equipe Ares, composta de agentes muito 
bem equipados e voluntaries que reccberam doses mcnores dos prop nos virus Phobos e Deimos, conferindo a eles 
poderes semelhantes (embora mais fracos) que os monstros que irao ca^ar. 





H Anjos.- A Cidade de Prata 

listc RPC cxplica detalhadamcnte as cinco castas dc anjos quc habitant a Cidade de Prata, possibilitando a 
utilizacao dos anjos tanto como Personagens quanto como NPC's: Corpore, os anjos da Guarda; Protetore, os 
anjos cabalfsticos; Capture, os ca<;adorcs dc demonios; Recipere, os negociantes tie almas e Nimbus, osgovernantes 
celestiais. Traz tainbem regras para constru^ao de personagem ent qualquer periodo do tempo (presente, future), 
Antiguidade ou Itlade Media), podcres angdicais, itens magicos, armas, magias e Rituais utilizados pclos anjos em 
suas batalhas contra formas das Irevas, alem de novas Pericias e Aprimoramcntos. 

Alem disso, ha uma lista com a describe dos 250 anjos mais poderosos de todos os tempo, para serem utilizados 

DemdnioS; A Divina Comedia iww im iqy 

Totalmcntc baseado nos livros /\ Dirifui Co/ttcdia e Pom iso Perdido, DIjMONIOS mantcm-sc 100 fid ao texto c 

DI CMONK )S traz a dcscrigao complcta dc cada urn dos novc Circulos do Inferno, incluindo um mapa. Descrcvc todas 
as cria turns, fortalczas, construgocs c monstros q no habitant a dimensao dcmoniaca. Iraz a historia complcta do Inferno, 
desde a queda de Lucifer ate os dias de hojc, cxplicando dctalhadamcnte as razoes da guerra celestial. 

Regras para criar Personagens e NPCs demonios, anjos caidos, hcllspawns, death knight, succubi e incubi, cspcc- ^ 

tros, hordas demoniacas e gremlins, bem como novos podcres dcmomacos. Novos itens magicos, regras para a criagao 


Um dos mais antigos, conhecidos e conceituados RPGs do Brasil, Arkanun e ambientado cm uma Idade Media 
nibria e ameagadora, enquanto a Pcste Negra assolava a Luropa, onde a Inquisigao perseguia e condenava a 
^ueira qualquer manifestagao dc atos dcmomacos como bruxas, magos ou filhos do demonia Onde feudos 
undos e abadias escondidas guardavem segredos que nao poderiam ser rcvelados. 

Totalmentc baseado em Mitologia e Ocultismo Medieval verdadeiro, Arkanun traz quarenta e cinco novos Kits 
kIos compativeis com os Kits apresentados em TORMENTA), novos Rituais e exemplos dc magias, Ordcns e 
•cicdades Secrctas Mcdicvais e exemplos das Onze principals cidades da Luropa do seculo XIV, com a dcscrigao 
mplcta dos magos, anjos e demonios que vivem em cada unva delas, scus podcres, influcncia e concxocs. 


Vampiros Mitoldgicos 

Totalmcntc baseado em culturas reais, VAMPIROS Mn’OLOGICOS traz a dcscrigao complcta das principals 
ragas de vampiros, orig narios das diferentes culturas antigas. 

Conhega os Strigoi, vampiros romanos quc acompanharam toda a expansao do impede; Ekimdu, vampiros babilonicos 
rcsultado da comunhao do homem com um cspirito maligno; Asimani, os temiveis tciticciros imortais africanos que se 
alimentam de carne Humana; Lamiai, os vampiros serpentes da cultura grega; Vrikolakas, os filhos amaldigoados dc 
Licaon, condenados a vagar pela terra cm coinpanhia de scus irmaos lobisomens; Kiang-Shi, os vampiros mandarins 
Chineses; e finalmcntc os Rakshasa, vampiros-demonios hindus adoradores da deusa Kali. Conhega scus podcres, 
costumes e fraque/as. Indui a biografia dos principals vampiros literarios dc todos os tempos, incluindo Vlad Teppes 
(Dracula), Condessa Bathory, Lcstat de Lioncourt, Barnabas Collins, Nicholas Knight, entre outros. 


Vampiros 

MlTOLOOIGOS 






TREVAS 

In til trades cm nossa socicdadc, Anjos c Demonios disputam palmo a palmo a vitoria na Guerra ctitrc o Ceu c o Interne, 
usando os humanos como pegas cm sou jogo dc xadrez celestial. Neste RPG, voce esta convidado a faxer parte dos 
mortals que sabcm a verdadc. 

Apos quasc dez anos desde sua primeira versao cm Fanzine, a Daemon I iditora tern o prazer cm anunciar a Tcrceira 
edigao dc urn dos mats conhccidos jogos de interpretagao do Brasil. Sua tcrceira edigao marca tambem o irncio dc um 
projeto ambicioso, dc liberal* as llegras do sistema Daemon para uso dos Jogadorcs c Mestres cm sens proprios 
Universos dc Jogo. 

ISBN 85-87013-26-2, 224pgs, Hard Cover, RS 36,00 


Clube de Caga 

Escrito originalmcntc porJ.M.Trcvisan para a Revista Dragao Brasil, o Clube dc Gaga conquistou rapidamentc muitos 
fas, mestres c jogadorcs. A adaptagao do Clube para a linha Trevas traz muitas novidadcs cm rclacao ao material ja 
publicado, principalmcntc textos sobre Cagadores tie Anjos c Demonios. O Livro trara regras completas para jogar com 
membros do Clube de Gaga, Membros dos Templarios, da Casa dc Deus, Daipbires (humanos filhos dc vampiros), 
Amazonas, Cagadores dc Anjos e a Ordem do Tcmplo Solar. 

ISBN- 85-87013-25-4, 96pgs, Soft Cover, R$ 20,00 


Templarios 


A primeira Ordem do lemplo snrgiu com os disdpulos do grande mago Salomao, cm Jerusalem, um milenio antes da vinda 
de Crista Desra Ordem de saccrdotcs guerreiros surgiram as bases do que mais tarde se cliamariam cavaleiros templarios. 

TEMPLARIOS traz regras criar os cagadores de demonios mais temidos de todos os tempos, desde sua origem ate 
os dias atuais. Conhega os Cavaleiros do Tcmplo (Templarios origitvais), Cavaleiros do Graal (rcmanescentcs da 
Tavola Redonda), Cavaleiros 

italciros (responsaveis pela protegao dos ficis cm suas peregrmagoes a Jerusalem), Ordem dc Rhodes, Ordem 
de Malta, Ordem dc Aviz (Templarios brasileiros) e Umbra Domini, entre outras. Inclui ainda uma l imeline 
complcta sobre os principals acontccimentos envolvendo os Templarios, regras para pontos de Mi e para Campatihas 
1 Ieroicas e de Aventuras. 

Inquisigdo 

Criada pela lgreja Carolica no scculo XIV, a Inquisigao perseguiu e destruiu mais feiticeiros que cjualquer outra 
iiistitiiigao no mesmo perioda Formada por padres, guerreiros e monges, era responsavel por garantir a hegemonia da 
lgreja sobre as demais crengas. 1NQU1S.IQAO traz regras para criar personagens Inquisidores, Gladius Dei 
(soldados e guerreiros valorosos a servigo da lgreja, tambem conhccidos como o brago armado da Inquisigao), 

Scholars, os cstudiosos e pesquisadorcs do oculto e do sobrcnatural, Exorcistas (os cagadores de demonios), 

Disci'pulos de Sao Cipriano (uma nova cabala, infiltrada na Inquisigao, que usa os grimorios e tomos capturados 
cm seu proprio beneficio) e finalmcnte, o Sagrado Tribunal, os Inquisidores dentro dos Inquisidores. 

Alem disto, INQUISIGAO inclui uma linha de tempo com acontccimentos relacionados a Inquisigao, regras de EE 
e a descrigao das principais igrejas e bases de operagao do Tribunal do Santo Oficio. 


Spiritum, o Reino dos Mortos 

SPIRI 1 UM: O RI'.INO DOS MORTOS traz a explicagao detalhada dos pianos Espirituais, IJmbrais, Etcrcos e 
Astrais; suas regras, suas criaturas, scus anjos e demonios. 

Totalmcntc baseado no Espirirismo, Teosofia e Mitologias anrigas, SPIRITUM traz regras para criagao dc Personagens 
Eantasmas (Os habirantes de Spiritum), Aparigoes (pessoas que morreram, mas que ainda possuem assuntos inacabados 
na Terra), Esjxctros e Obscssores (os Demonios espcctrais), Mediuns (a ligagao entre os vivos e os mortos), magos da 
Ordem da Rosa c da Cruz, Estudiosos do Uinbral (cscolas de magia espedalizadas no Caminho dos Espfritos), Vidcntcs, 
Oraculos e Nephalins (filhos de anjos e humanas). 
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Tormenta 



Imagine um mundo do magias, aventuras c tesouros, Imagine ternveis vilocs, monstros perigosos e historias 
fabulosas. Fa$a parte disso tudo cm Arton! 

A Kditora Daemon tern o prazer de apresentar a ccrceira edi^ao dc TORMENTA, o ambience de RPG mais 
jogado no Brasil. Como voce podc ver, csta edi^ao caprichada traz muitas novidades para os antigos mestres, bem 
como um universo inteiro para ser cxplorado por novos jogadores. 

Aqui voce encontrara todas as aventuras, mapas, cidades, NPCs, pianos, monstros, regioes c personagens que ja 
foram publicados na revista DRAGAO BRASIL, ja ajustados para a versao mais atualizada, organizada c compativel 
com todo o res tan tc do material... dessa forma, Tormenta 3 a edi^ao serve como o guia de referenda definitivo para 
Arton, contendo tcxlas as in formates nccessarias para comc^ar sua campanha agora mesmo. 

Com tudo isso, nao e de se estranhar que Tormenta 3 a edi^ao possua agora 288 paginas, o que o torna o MAIOR 
livro de RPG ja escrito por brasileiros. Sem duvida, um inarco 11 a historia do RPG. 


eles e two os macacos, os precursors da cspecie humana? Que tipo de criaturas dominarkim o nosso mundo hojer* 

LUA DOS DRACOES tala sobre um lugar assim. Nao a Terra, mas o satellite natural de um planeta distante — como 


LUA DOS DRACOES c o romance original que inspirou a belissima e premiada mint-seric cm quadrinhos de Andre 


A DIVISORI A DO MES'IltE possuiu as principais tabelas utilizadas no Sistema Daemon (podendo ser usada com 


CORACOIDS NEGROS, aventura pronta inclusa ncstc produto, c uma mini-Campanha para TREVAS, ambien- 
tada cm Londres, para jogadores iniciantcs ou intermediaries. 


I la uma dcscri^ao detdhada do cenario, trcchos dc um diario, fichas completas dc 7 Personagens prontos para 
jogadores e dicas para criar coiitinua^oes ncstc cmpolgantc cenario. Um mapa de Londres indica os principais locais 
dcscritos na aventura. 



Guia de Monstros de Arton 


Um dos mais completes manuals de monstros ja produzido no Brasil. O Guia de Monstros de Arton contcm mais de 
300 criaturas, com desenhos, Atributos, Carattcrisricas, I Iabilidadcs c Podcres para uso cm RPGs Mcdievais. 


Inclui desde Ores. G noils. Goblins c Ogres ate os ternveis Dragocs, passando por zumbis, cspcctros, escorpioes 
gigantes, harpias, unicornios, manricorcs, serpentes gigantes. trolls c ccntcnas dc outras criaturas. 



Lua dos Dragdes 




as luas de Jupiter, ondc especula-se que possa existir ou ter existido vida. Um mundo primitive, de selva e feras, de luta 
pda sobrevivencia. Um mundo ondc tribes de homens-dragoes tentam evoluir rumo a uma legitima civilixagao. 


Vazzios e a origem de tcxla a estrutura do continente de Galrasia, cm TORMENTA. 



Vampiros Principia Discordia 


A Arte de se eon tar uma mentira tantas vetoes 
e de maneiras tdo diferentes que e/a se torna uma rerdade. 
Vampiros nao existem. 


Principia Discordia c o primeiro romance escrito por Marcclo Del Debbio. Traz as origens da ambientagao de 
Ix>ndrcs, incluindo a descrigao de sous habitantes mais antigos c poderosos. O livro conta cm detalhes como funciona 
o Consdho de Londres c o Conselho de Edimburgo, bem como a guerra travada entre dois vampiros milenarcs, 
Kravinoth e Patrick Purples kull. Baseado nas lendas c historias dc vampiros da lnglatcrra, Principia Discordia c uma 
leitura obrigatoria para os fas do universo de Trevas. 


Divisdrja do Mestre 


TORMENTA, Arkatiun, Invasao, Anjos, Demonios, Vampiros, Templarios e outros), de modo a faciiitar a coord c- 
nacao das aventuras pelos Mestres dc Jogo. 










OPEN OAME LICENSE 

Version . 1 .Oa 


'Hie following text is die property of Wizards of die Coast, Inc. and is 
Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”), All Rights Reserved. 

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark 
owners who have contributed Open Game Content; (b)” Derivative Mate- 
rial” means copyrighted material including derivative' works and 
translations (including into other computer languages), potation, 
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment o other form in which an existing work may be 
recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, 
rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; 
(d)”Open Game Content” means the game mechanic and includes the 
methods, procedures, processes and routines to the extent such content 
does not embody the Product Identity and is an enhancement over the 
prior art and any additional content clearly identified as Open Game 
Content by the Contributor, and means any work covered by this License, 
including translations and derivative works under copyright law, but 
specifically excludes Product Identity, (c) “Product Identity” means product 
and product line names, logos -and identifying marks including trade dress; 
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, 
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, 
fomiats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visu- 
al or audio representations; names and descriptions of characters, spells, 
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural 
abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark 
or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner 
of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game 
Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs 
that arc used by a Contributor to identify itself or its products or the 
associated products contributed to the Open Game License by the 
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use. Distribute, copy, 
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of 
Open Game Content, (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of 
this agreement. 

2. The License: T his License applies to any Open Game Content that 
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used 
under and in terms of this license. You must affix such a notice to any 
Opai Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted 
from this License except as described by the license itself. No other terms 
or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using 
this License. 

3,Offcr and Acceptance; By Using the Open Game Content You indicate 
Your acceptance of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration; In consideration for agreeing to use this 
License, die Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty- free, 
non-exclusive license with the exact terms of this license to Use, the Open 
Game Content. 

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing 
original material as Open Game Content, You represent that Your 


Contributions are Your original creation and/or You have sufficient rights 
to grant the rights conveyed by this license. 

6. Notice of License Copyright; You must update the COPYRIGHT 
NOTICE portion of this License to include the exact text of the 
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, 
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, 
and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any 
original Open Game Content you Distribute. 

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, 
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed 
in another, independent Agreement with the owner of each element of 
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co- 
adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction 
with a work containing Open Game Content except as expressly licensed 
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark 
or Registered Trademark. The use of any Product Identify in Open Game 
Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product 
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content 
shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity. 

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must 
clearly indicate which portions of the work that you are distributing are 
Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish 
updated versions of this License. You may use any authorized version ol 
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content 
originally distributed under any version of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License 
with every copy of the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the 
Open Game Content using the name of any Contributor unless You have 
written permission from the Contributor to do so. 

12. Inability to Comply; If it is impossible for You to comply with any 
of the terms of this License with respect to some or all of the Open 
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation 
then You may not Use any Open Game Material so affected. 

13. Termination: This License will terminate automatically if You tail to 
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days 
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the 
termination of this License, 

14. Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent 
necessary to make it enforceable. 

15. COPYRIGHT NOTICE 

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 

System Rules Document Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; 
Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on original 
material by E. Gary Gygax and Dave A meson. 
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rimono 


Esta e uma obra de fic^ao 


Apesar de muitos dos Rituais citados neste 


livro terem sido extraidos de lendas e historias 


reais de diversos povos, a Magia e os Rituais 


como sao aqui descritos nao devem ser 


utilizados fora do jogo, pois poderiam ferir 


senamente os participantes 


ncias, Sociedades 


Mesmo os eventos 


Secretas e personagens verdadeiros citados 


tratados de forma ficcional, 


Grimcirio traz para voce 666 novos rituais, para 
uso em qualquer tipo de campanha. 


Este e apenas um jogo 


A realidade e muito pior. 


itema 

emdin 





